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1º Etapa 


1. Cada participante deve enviar uma página de texto contendo uma propos- 
ta, uma breve descrição de seu cenário. 


2. Todas as propostas devem ser digitadas, datilografadas ou impressas. 
Textos manuscritos não serão aceitos. Em caso de envio em arquivo digital, o texto 
deverá conter entre 1.000 e 1.500 caracteres, incluindo espaços (para acessar essa 
informação no Word, entre no menu Ferramentas/Contar Palavras). Textos impres- 
sos ou datilografados não devem ultrapassar uma página, com letras em tamanho 
12 e espaçamento simples. 


à. Propostas impressas-ou datilografadas devem ser enviadas para 0 se- 
guinte endereço: revista Dragão Brasil, Concurso VOCE EM AÇAO!!!, Caixa Postal 
19113, CEP 04505-970, SP/SP 


4. Propostas em arquivos digitais devem ser enviadas para o seguinte en- 
dereço eletrônico: voceemacaoduol.com.br. Atenção: NÃO envie arquivos anexa- 
dos. Sua proposta deve estar incluída no corpo do e-mail. Propostas com arquivos 
anexados serão desclassificadas. 


9. Todas as propostas devem vir acompanhadas com dados sobre o autor: 
nome completo, endereço, idade e meio de contato (telefone e/ou e-mail). Será 
permitida apenas uma proposta por pessoa. 


6. As propostas devem ser enviadas até o dia 10 de novembro de 2004. Para 
propostas enviadas por carta, 0 carimbo dos correios será o comprovante. Propos- 
tas enviadas após este prazo serão desclassificadas. 


T. AS propostas enviadas para esta etapa não serão devolvidas ou remune- 
radas. Todo o material passa a ser propriedade da Editora Talismã. 


8. Reserva-se aos editores da revista Dracão Brasi e à Editora Talismã o 
direito de alterar ou corrigir estas regras, bem como qualquer material enviado, caso 
seja necessário. 


9. Os critérios de avaliação das propostas são de responsabilidade dos edi- 
tores da revista Dracão BrasiL, não cabendo nenhum tipo de apelação ou recurso. 


2º Etapa 


1. Quatro propostas serão selecionadas pela comissão julgadora, com base 
em sua originalidade, e seus autores serão contatados. Cada autor deverá desen- 
volver então uma versão mais detalhada de seu cenário, seguindo diretrizes ofere- 
cidas pela DraçÃão BRasiL. 


2. Dentre as quatro propostas apresentadas, uma será escolhida como 
vencedora. Seu autor será convidado para produzir um livro básico completo sobre 
seu cenário, compatível com o jogo Ação!!!, a ser publicado pela Editora Talismã. 


3. Os outros três cenários serão publicados como artigos na revista Dracão 
BrasiL, EM Versões menores, com regras para Ação!!! e regras adicionais para outros 
sistemas, conforme cada caso. 
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O bardo também é coordenador do site www.rederpg.com.br 


De tanto mudar e melhorar as regras de seus 
jogos de estratégia, e inspirados por obras de fanta- 
sia (especialmente O Senhor dos Anéis), um grupo 
de amigos inventou um jogo em que se jogava com 
um personagem — não um destacamento ou bata- 
lhão, como era normal. Esse personagem “subia de 
nível” ao acumular pontos e experiência. Sem que 
soubessem, haviam dado os primeiros passos para a 
criação de Dungeons & Dragons. 


O primeiro RPG do mundo foi lançado comerci- 
almente em 1974, com um sucesso tão grande que 
em pouco tempo os tais amigos (entre eles Gary 
Gygax e Dave Armeson) tornaram-se uma editora, a 
Tactical Studies Rules, ou apenas TSR. O jogo ga- 
nhou cada vez mais fãs, reunindo novas regras, 
classes, raças, monstros e cenários, como 
Greyhawk e Forgotten Realms, entre tantos outros. 


+ 


D&D cresceu tanto que virou ícone da cultura pop, 
como passatempo típico de “nerds” e adolescentes 
(quem não se lembra do filme E.T., de Steven 
Spielberg, quando Elliot aparece querendo ser 0 
Mestre...?). Isso sem falar na série animados Ca- 
verna do Dragão (Dungeons & Dragons no original), 
com personagens, classes, monstros e aventuras 
Saídas diretamente dos livros de regras, e fazendo 0 
jogo ainda mais popular, 


Muita coisa mudou desde seu nascimento. O 
jogo ganhou riqueza, tornou-se um universo — 
incluindo desde as Crônicas de Dragonlance, talvez 
tão queridas quanto os trabalhos de Tolkien, até 
vilões memoráveis como Vecna ou Strahd Von 
Zarovich. Apesar desse sucesso, a TSR passou por 
problemas de administração e quase faliu, até ser 
comprada pela Wizards of the Coast, fabricante de 
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outro ícone dos jogos: Magic: The Gathering. 


Agora, em 2004, D&D comemora 30 anos. 
Além de seu Special Edition Player's Handbook, 
uma versão luxuosa do Livro do Jogador, com capa 
de couro e papel de altíssima qualidade, a Wizards 
também preparou Thirty Years of Adventure: A 
Celebration of Dungeons & Dragons (“Trinta Anos 
de Aventura: Uma Celebração de D&D”), um livrão 
com mais de trezentas páginas sobre a criação e 
evolução do jogo, com fotos, ilustrações e comen- 
tários dos autores. 


Teremos tem ainda o Worldwide D&D Game 
Day, Dia Mundial de D&D (18 de outubro), com 
eventos acontecendo em vários pontos do mundo — 
para que os fãs prestigiem o hobby jogando! 
A ilustração acima, “Barfight”, de Todd Lockwood, 
também faz parte das comemorações. 
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Existem poucas unanimidades entre RPGistas. Uma delas é Lodoss Tou 
Senki, ou Records of Lodoss War, uma série de animação em 13 episódios 
apreciada até mesmo por aqueles que torcem o nariz para anime e mangá. Foi 
produzida no Japão em 1991, baseada em um cenário de RPG criado por Ryo 
Mizuno — e está chegando ao Brasil em uma coleção de três DVDs, pela Devir 
Livraria, sob o título Crônicas da Guerra de Lodoss. 


Lodoss é assumidamente inspirado em Dungeons & Dragons, com quase 
todas as suas antigas classes representadas pelos protagonistas: 0 guerreiro 
Parn, o clérigo Etto, o mago Slayn, 0 ladrão Woodchuck, a maga elfa Deedlit e o 
guerreiro anão Gim. Note que, em sua primeira versão, D&D não tinha diferença 
entre raças e classes, oferecendo apenas as opções guerreiro, clérigo, mago, 
ladrão (todos humanos), elfo, anão e halfling. Exceto por este último, todos 
aparecem no grupo de Lodoss. 


No Japão, Lodoss rendeu romances, mangás e uma nova série para TV, 
com uma versão diferente (e melhor qualidade de animação) da mesma história. 
Sua chegada oficial ao Brasil encerra um tabu de quinze anos, pois até agora os 
fãs só tinham acesso a esse material através de cópias piratas e fansubbers. 








Monstros... € Esquimós: 


Curiosidades no país onde nasceu o RPG: a Wizards of the Coast lança um 
novo livro de criaturas, e também um suplemento sobre terras geladas. 
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Monster Manual HH 


Reunir material publicado em revistas antes de 
agrupá-los em livros não é exclusividade da DB. 
Colhendo criaturas de revistas como a Dragon 
Magazine, Dungeon Magazine e seu próprio website, 
a Wizards of the Coast oferece agora o terceiro 
volume de seu Livro dos Monstros. 


Alfabeticamente começando com o ambush 
drake (uma fera meio-lobo, meio-dragão) e encerran- 
do com o zezir (um pequeno dinossauro predador), 
MMIII oferece uma nova onda de criaturas, sempre procurando cobrir espaços 
vazios, resolver problemas para os Mestres e surpreender os jogadores. Do 
perigoso boneclaw (“garra de osso”) ao golem de teia (sem dúvida favorito pelos 
drows), o livro inclui ainda versões avançadas de algumas criaturas e táticas 
para ajudar Mestres a lidar com monstros muito complexos. 


Chama atenção o fato de que muitas criaturas são nativas do novo cenário 
de Eberron, desde vários dinos cavalgados por halflings até o golem-vivo warfor- 
ged — de forma genérica, para que sirvam em outros cenários. 


Frosthburn 


Seja em remotas regiões polares ou montanhas | 
gélidas, passando por masmorras congeladas ou 
mesmo descendo aos infernos glaciais do Abismo, 
quase todos os cenários clássicos de fantasia inclu- 
em áreas geladas, de clima hostil e difícil sobrevivên- 
cia (Montanhas Uivantes, alguém?). 


Este suplemento explora o impacto de áreas 
geladas e condições extremas de baixa temperatura 
em cada aspecto de D&D. Temos a nova raça Uldra, E 
espécie de povo-fada das neves (seriam os ajudantes do Papai Noel?); talentos 
(que tal poder andar sobre a neve como o Legolas?); classes de prestígio (entra 
em cena o Frostrager, um bárbaro que produz uma armadura e armas de gelo 
quando entra em fúria); monstros (uau, os goblins das neves conseguem GRITAR 
mais que qualquer outro goblin!); e outras curiosidades, como o gelo azul, que 
pode ser usado para forjar armas e armaduras. 
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Miniaturas D&D no Brasil 


Miniaturas são parte importante do RPG desde o início dos tempos, mas 
este lado do hobby tem andado um pouco distante das mesas brasileiras. Pelo 
menos até agora, com a chegada de D&D Miniatures ao Brasil pela Devir Livra- 
ria. Próprias para escaramuças e pequenas batalhas (ou “skirmishes”), estas 
miniaturas oficiais de Dungeons & Dragons formam um jogo próprio, estratégico, 
mas também são ótimas para RPG de mesa normal. 


Todas as minis respeitam a escala entre personagens e raças. Cada caixa 
inclui também uma pequena ficha, com informações de jogo do personagem ou 
criatura — para miniaturas ou RPG, montadas e pintadas à mão. Três coleções 
já estão disponíveis no Brasil, com manual de regras em português. 


Entry Pack: cada embalagem deste kit inicial contém: 16 miniaturas aleató- 
rias (1 rara, 5 incomuns e 10 comuns) com cartões de estatísticas, 1 livro de 
regras completo; 1 dado de 20 lados (d20); 1 checklist para completar sua 
coleção; mapas e cartões de terreno. 


Expansão Harbinger: cada Harbinger Expansion Pack contém 8 miniaturas 
aleatórias. Atenção: embora a embalagem tenha 3 ilustrações diferentes, todas 
trazem peças da mesma coleção. 


Expansão Dragoneye: cada Dragoneye Expansion Pack contém 8 miniaturas 
aleatórias, baseadas em títulos como o Draconomicon, Complete Warrior, 


Miniatures Handbook e Dragonlance Campaign Setting. va À 
ao a 
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Ravenloft « Nativos das Trevas 


Por mais paradoxal que seja, nem tudo em Dungeons & Dragons é sobre 
masmorras e dragões. Baseado em clássicos da literatura de horror, Ravenloft é 
um dos mais antigos e consagrados cenários de campanha para D&D. 


No sinistro Semiplano das Brumas, vilões baseados em monstros clássicos 
(como Drácula, Frankenstein, o Lobisomem, a Múmia, Doutor Jekill e Mister 
Hyde...) governam pequenos reinos, possuindo habilidades assombrosas, mas 
também aprisionados por uma maldição. Alguns destes “Darklords” estão entre 
os mais famosos vilões do jogo: o vampiro Strahd, o deus-lich Vecna, Kas o 
Destruidor, 0 cavaleiro negro Lord Soth... 


Ravenloft era um cenário oficial de AD&D, até a reformulação da 3º Edi- 
ção, quando passou a pertencer à White Wolf — editora mais conhecida por 
sua linha Storyteller, que inclui Vampiro: a Máscara e outros. Como um grande 
favorito dos fãs, foi um dos primeiros antigos cenários da TSR convertido para 
o Sistema d20 — e também um dos primeiros publicados no Brasil, logo após 
Forgotten Realms. 


Agora, após o livro básico, a Devir está lançando Nativos das Trevas, livro 
dos monstros para a Terra das Brumas. 


Mais que uma coleção de estatísticas de criaturas, NdT explica como con- 
duzir encontros com monstros ao estilo de terror gótico, quando um simples 
objeto animado pode se tornar uma lenda que apavora os moradores de uma vila. 
Monstros “comuns” como vampiros, trolls e golens são melhor desenvolvidos 
para se adequar ao clima de terror e suspense das campanhas. Temos, por 
exemplo, vampiros raciais (anão, elfo, gnomo e halfling) com habilidades e pode- 
res diferentes, inesperados. 


Apenas um pequeno problema a ser citado: NdT ainda usa as regras 3.0 do 
Sistema D20. Nos Estados Unidos, a WW já tem uma nova versão, Denizens of 
Dread (algo como “Nativos do Pavor”), com praticamente as mesmas criaturas, 
e regras atualizadas para a versão 3.5. A Devir tinha seu livro quase pronto quan- 
do DoD chegou, e desistir de tudo para adotar a nova versão resultaria em grande 
atraso. Mas, como ainda 
não existe o Livro dos 
Monstros 3.5 em portu- 
guês, essa incompatibili- 
dade nem importa tanto. 













Nativos das Trevas 
tem capa dura, com 184 
páginas e arte interna em 
preto e branco, com 
algumas belas imagens e 
outras nem tanto assim 
— vários desenhos 
foram “forçados” para 
servir em certas 
criaturas. Indis- 
pensável para 
Mestres que 
querem assus- 
tar seu grupo, 
seja em 
Ravenloft 
ou não. 
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Skip Williams na Rede 





A RedeRPG (http://www.rederpg.com.br) está tradu- 
zindo artigos de Dungeons & Dragons do site oficial da 
Wizards of The Coast, de autoria de Skip Williams, um dos 
autores do D&D 3.0 e 3.5 — e também conhecido por seu 
extremos domínio sobre regras. São várias séries que tiram dúvidas sobre regras 
de D&D, como “Convertendo para o sistema métrico” (conversão alternativa à 
oficial da Devir), “Tudo sobre habilidades similares a magias”, “Tudo sobre ata- 
ques furtivos”, “Metamorfoses” e “É cumulativo ?”. A próxima é “Tudo sobre 
movimento”. Não deixem de conferir! 


A Saga Continua... 


Apesar das críticas quanto à qualidade da tradu- 
ção do romance de estréia, Dragões do Crepúsculo 
de Outono, as Crônicas de Dragonlance continuam 
sendo publicadas no Brasil. 


Neste segundo volume, Dragões da Noite de 
Inverno, o povo de Krynn descobre o retorno das 
forças de Takhisis, a Rainha das Trevas. Todas as 
nações se preparam para lutar, mas as raças viveram 
muito tempo separadas pelo ódio e preconceito. 
Guerreiros élficos e cavaleiros humanos lutam entre si. A guerra parece perdida 
antes mesmo de começar. Mas, quando a situação se mostra desesperadora, um 
cavaleiro desacreditado, uma jovem elfa mimada e um kender desmiolado levan- 
tam-se contra as trevas que se aproximam. 


As Crônicas de Dragonlance, de Margaret Weis (que esteve no Brasil em 
2003 como convidada do Encontro Internacional de RPG) e Tracy Hickman, estão 
entre os maiores clássicos da fantasia medieval moderna — sendo também um 
dos mais queridos cenários de campanha do jogo D&D. 


-& à Invasão Recomeça 


Desde 1957, eles estão entre nós. Protegidos pelo governo dos Estados 
Unidos e diversas outras organizações militares secretas européias, alienígenas 
têm realizado experimentos em nossas populações, abduzindo pessoas e testan- 
do armas e equipamentos... preparando-se para a Invasão. 


Assim começa um dos mais famosos títulos de RPG nacional. Baseado no 
romance vencedor do Prêmio Nova de ficção científica em 1995, Espada da 
Galáxia, escrito por Marcelo Cassaro (editor da revista Dração BrasiL e autor do 
mangá Holy Avenger), Invasão utiliza todos os elementos clássicos da ficção 
conspiratória envolvendo alienígenas: bases militares americanas, experiências 
com humanos, DNA alienígena misturado em inocentes vacinas, poderes 
psiônicos... tudo o que um fã da série Arquivos X vai adorar. 


Lançado em 1996, Invasão é um jogo de intriga, espionagem, conspiração € 
ficção científica, baseado em documentos secretos da CIA e FBI sobre contatos 
entre humanos e alienígenas desde a década de 50. O livro básico contém tudo 
sobre criação de personagens, combates e aventuras, além de regras para agen- 
tes especiais do FBI (incluindo DEA e US Marshalls), Men in Black (os famosos 
homens de preto), Majestic-12, Umbra Domini e NORAD (incluindo a divisão UFO 
Team). Inclui ainda regras para armas e equipamentos especiais, poderes 
psiônicos e implantes cibernéticos. 





DRAGÕES 


NorrE DE ASVERNO 


Invasão, esgotado desde 
janeiro deste ano, está sendo 
reimpresso pela Editora Daemon 
atendendo a insistentes pedidos 
dos fãs. Uma grande oportunida- 
de para os novos jogadores 
conhecerem este que é conside- 
rado um dos principais jogos 
nacionais de representação. 
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Cruz de Ferro é um novo wargame de miniaturas ambientado na 2º Guerra 
Mundial, representando o combate entre blindados. O jogo é resultado de quase 8 PS «JÁ ESSES ER 
anos de espera, até que sua equipe se sentiu confortável para lançar um sistema (e » A e) 
que pudesse dar um dinamismo e uma jogabilidade para todos os apreciadores A 
dos jogos de guerra em geral. 


Desenvolvido por Antonio Marcelo, Jorge Bentes e Helder Farago, jogadores LIVRARI À CIÊ | GI À NOVA 
com mais de 20 anos, estudiosos de história Militar e ex-militares, o jogo tem A: 
como objetivo inicial mostrar combates entre russos, americanos e alemães, 
na Europa, no período de 1940 a 1945. RP — pá 


O jogo foi preparado para a utilização de miniaturas na escala de 15 e E 
25mm, e contará com uma série de futuros acessórios, com muitas novidades x LIVROS DE RPG E ACESSORIOS 
como os exércitos: Ingleses, Franceses, Italianos, Brasileiros, Japoneses, além x REVISTAS: QUADRINHOS E MANGÁS 
de novas regras e toda uma série de artigos e suplementos históricos. x CARDS: MÁGICO POKÉMON [BR WARLORDS SENHOR 
Cruz de Ferro não apenas visa incentivar o hobby de colecionar e pintar DOS À NÉIS, VAMPIRE 


miniaturas, mas também tem forte cunho educativo, resgatando a história sob a + DLASTICOMODELISMO (CASTELOS E BATALHAS) 


forma de entretenimento, e acima de tudo desenvolver o raciocínio tático. Dois de 


seus autores, Antônio Marcelo e Jorge Bentes, também criaram outro antigo x WARGAMES (HEROCLIX, MK, MECHUARRIOR) 
wargame, o Mare Nostrum, de batalhas navais na época do Império Romano. x ENVIAMOS POR CORREIO PARÁ TODO BRASIL 
Além do jogo, existe o site http://www.cruzdeferro.com.br, onde o jogador | Aves emana Dantas 1.:444- Sobrelola 
poderá baixar o livro de regras, além de ter sempre novidades e um fórum para | aces Jacarepagua “vi 
discussão dos mais diversos assuntos ligados ao jogo. | Ric 7 Z 
Para saber mais, visite o site ou mande um email para a equipe em E Gr 
cmppcime Sato inioyi=Medlojo Re o/pamo)| 
cruzdeferromeruzdeferro.com.br | Te qR ( pa S  À 
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FE CAVALEIROS DO ZODÍACO, YUYU HAKUSHO, IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 
* im SENHOR DOS ANEIS E SAKURA CARD CAPTORS! 

Av. Nelson Cardoso, 905, Loja 106 - Shopping Unicerter II 

Taquera/ Jacarepaguá - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 2423-3930 / 2435-2687 - Fax: (21) 2435-2690 
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O Mundo das Trevas chegou ao seu fim. 
Vampiros, lobisomens, magos, fadas, fantasmas, 
múmias e outras criaturas sobrenaturais sempre 
temiam uma época apocalíptica, quando suas 
existências terminariam de vez. Esse tempo che- 
gou. Veio a Gehenna. Veio o Apocalipse. Acabou 
tudo, não tinha mais Mundo das Trevas. Pronto. 


Foi uma surpresa — ou não, para alguns — 
quando a White Wolfrevelou seu plano para encerrar 
0 World of Darkness, o mundo de campanha onde 
se passam as crônicas de Vampire, Werewolf, 
Mage e outros jogos da linha Storyteller. Após uma 
infinidade de histórias envolvendo Antediluvianos, 
Príncipes, Caerns, Wyrm, Tecnocracia, Paradoxos 
e toda a mitologia deste mundo cada vez mais 
complicado, seus autores decidiram concretizar 
suas ameaças. Uma série de títulos coletivamente 
chamados Time of Judgment descreviam os even- 
tos finais que levaram as criaturas sobrenaturais à 
extinção. No Brasil, até agora, vimos o primeiro 
deles: Tempo do Sangue Fraco, sobre o surgimento 
de vampiros quase humanos — um sinal profético 
de que o fim estaria chegando. 


Seria mesmo o fim? Como ficariam os fãs do 
tão aclamado “horror pessoal”, que veio com o 
inovador Vampiro: a Máscara? Pela primeira vez o 
RPGista podia interpretar criaturas sobrenaturais, 
em vez de apenas combatê-las ou fugir delas. Podia 
viver dramas psicológicos, traçar históricos profun- 
dos, como uma alternativa à exploração de mas- 
morras. Sem dúvida, a linha Storyteller foi uma das 
mais bem-sucedidas na história do hobby, trazendo 
novo público — e novo sabor — ao RPG como 
conhecíamos. 


Era o início dos anos 90. O sucesso de 
Vampiro trouxe dezenas de outros títulos, 
construindo uma intrincada cronologia — 
desde Caim, o primeiro vampiro, até as atuais 
“guerras de gangue” entre Camarilla e Sabá. 
Romances, crônicas e descrições de cenári- 
os detalhavam desde as influências vampíricas 
na Antiguidade ao submundo sobrenatural BB 
das maiores cidades do mundo. Isso sem 








Uma 3º Edição revisada não conseguiu trazer 
novo fôlego ao jogo. Vampiro, assim como seus 
protagonistas, havia se tornado um morto-vivo 
degenerado, sem humanidade, sem alma. Coisas 
devem terminar para que outras possam começar. 
Criaturas devem morrer para que outras possam 
nascer e viver. Finalmente entendendo esse fato, a 
WW destruiu seu mundo para poder recriá-lo. E 
desta vez não seriam apenas mudanças cosméti- 
cas, mas sim uma reformulação total. 


À começar pela estrutura. Em vez de vários 
livros básicos — um para cada título principal —, 
agora temos apenas um, World of Darkness. Ele 
contém as regras essenciais da linha Storyteller, o 


mencionar lobisomens, magos, múmias, fan- AAA 


tasmas, fadas... 


De repente, o Mundo das Trevas haviase : 
tornado vasto e complicado demais... 


Jogo: Storytelling 

| Editora: White Wolf 
Formato: 224 páginas em PB, capa dura 
Preço: U$ 24,99 
Idioma: inglês 






padrão a ser obedecido por outros jogos. Seus 
personagens são humanos, mortais comuns, vi- 
vendo em um mundo moderno onde monstros 
existem secretamente. Sozinho, é um jogo sombrio 
sobre investigadores do sobrenatural enfrentando 
seres das trevas, de forma muito semelhante ao 
clássico jogo Call of Cthulhu e filmes como O 
Chamado, A Bruxa de Blair ou Arquivo X. Um 
verdadeiro jogo de horror. 


Vampiros? Você não pode ainda empregá-los 
como personagens jogadores. A sociedade Cainita 
e seus monstruosos Membros são explicados em 
outro título — Vampire: The Requiem, sobre o 
qual falaremos na próxima edição. Por enquanto, 
você deve experimentar a agonia de viver como um 
simples humano em um mundo de pesadelos; 
horrores que por enquanto permanecem desco- 
nhecidos, pois WoD oferece apenas alguns opo- 
nentes e explicações rápidas sobre fantasmas e 
assombrações. Nada de cenários profundos por 
enquanto. Emboratraga muitos “flavor texts” (aque- 
les mini-contos para dar clima...) e seja bem detalhista 
quanto a contar histórias, este ainda é principalmen- 
te um livro de regras. 


E por falar em regras, os fãs perceberão que 
algumas das “novas” mecânicas presentes em 
WoD vieram de outros jogos da editora, como 
Aberrant, Trinity e Adventure!, enquanto outras 
foram apenas ajustadas. 


O sistema (agora chamado Storytelling) ainda 
usa suas famosas “bolinhas”, e a soma de Atributo 
+ Habilidade para determinar quantos dados (de 
dez faces) você jogará. Você ainda deve conseguir 
sucessos a partir de números-alvos. O básico 
permanece, mas revigorado. 


A dificuldade dos testes agora é padrão: 8, para 
qualquer teste, não sendo jamais alterada. Basta 
conseguir um 8 para ser bem-sucedido. Modificado- 
res são aplicados à quantidade de dados, não ao 
número-alvo. Assim, quando um personagem faz 
um teste a —2, quer dizer que ele joga dois d10s a 
menos. Essa providência alterou a mecânica para 
falhas e acertos críticos, mais coerentes agora. 


Os Atributos ainda são nove, divididos em 
Físicos, Mentais e Sociais, mas com algumas 
diferenças. Não há mais Carisma, Aparência e 
Percepção, mas Presence, Composure e Resolve. 
A antiga Percepção foitrocada por um teste de Ra- 
ciocínio + Composure, e Aparência agora é uma 
Qualidade comprada separadamente. 


Cada conjunto de Atributos abrange poder, 
acuidade e resistência. Então, para Atributos Físi- 
cos, Força quer dizer poder, Destreza quer dizer 
acuidade, e Vigor quer dizer resistência. De forma 
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similar, Inteligência é poder, Raciocínio é acuidade, 
e Resolve é resistência para Atributos Mentais. E para 
Atributos Sociais temos Presence-poder, Manipu- 
lação-acuidade, e Composure-resistência. Uma 
estrutura genial, muito bem construída, facilitando 
muito a compreensão do que cada Atributo real- 
mente significa. 


As Habilidades se tornaram simplesmente Perí- 
cias, também divididas em Mentais, Físicas e Sociais 
— e diminuíram em número, com várias “antigas” 
Habilidades se tornando Qualidades. Essa nova divi- 
são facilita a associação Atributo + Perícia, evitando 
aquelas combinações bizarras (Força + Etiqueta, 
Manipulação + Medicina, Aparência + Finanças...). 


Demais características do personagem são 
obtidas a partir de outros valores, como Defesa 
(Raciocínio ou Destreza, o que for menor), Força de 

Vontade (Resolve + Composure), Velocidade (For- 
ça + Destreza + 5), Iniciativa (Destreza + Compo- 
sure) e Saúde, que determina quantas bolinhas de 
vida o personagem tem (Vigor + Tamanho; em geral 
5 para humanos adultos). Tamanho, Velocidade e 
outras podem parecer estranhas, mas não atrapa- 
lham — apenas ajudam o Narrador a decidir coisas 
que antes eram muito vagas. 


Não existe mais Humanidade, mas Moralidade, 
assim como as Perturbações que podem surgir com 
sua perda. Natureza e Comportamento foram troca- 
dos por Virtudes e Vícios: o jogador escolhe um dos 
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Sete Pecados Capitais e uma das Sete Qualidades 
Divinas. Agindo de acordo com uma ou outra, O 
personagem recupera pontos de Força de Vontade. 


O combate ficou muito mais rápido e mais 
perigoso. Uma única rolagem determina o acerto e O 
dano. Não há mais testes para esquivar, determinar 
o dano, ou absorvê-lo — coisas que faziam um 
combate Storyteller insuportavelmente longo. O ata- 
cante faz sua jogada, considerando a Defesa do 
oponente como penalidade. Os sucessos obtidos 
são o dano sofrido pelo oponente, e pronto. Mante- 
ve-se os três tipos de dano (contusão, letal e agra- 
vado) e seus efeitos. 


O sistema de Qualidades e Defeitos sofreu várias 
pequenas modificações. Qualidades agora têm níveis 
e pré-requisitos. Recursos e Aliados, que antes eram 
Antecedentes, agora são Qualidades. Os Defeitos não 
dão pontos extras, apenas resultam em mais pontos 
de experiência quando o jogador os interpreta. 


Se antes as regras Storyteller eram cheias de 
problemas mecânicos, sua nova versão parece ter 
sido capaz de resolvê-los. Uma revolução real, 
comparável à metamorfose AD&D/D&D 3º Edição. 
Uma jogabilidade mais fluida e dinâmica, mas 
mantendo o clima de perigo e ameaça necessários 
para crônicas de horror moderno. 


O velho morreu para que o novo pudesse 
nascer. E o novo parece promissor. Rogério Sala- 
dino & Paladino 








Poucas imagens; 
mas quase todas: 
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“O maior estoque de cards avulsos do mercado : 
Mais de 200.000 cards em estoque dos | 
principais Cardqames . 

«Decks e Boosters de Card games e Miniaturas 

«Livros de RPG Nacionais e Importados | 

e Dados opacos , transparentes , perolados SÊ 

- Protetores de cards nacionais e importados 7 


Folhas plásticas , counters e Acessórios de cards 


- Informações e novidades : Www.dragonshouse.com.br 
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Em Dungeons & Dragons, um único mundo 
nunca foi o bastante. Isso não mudou na 3º Edição: 
um dos primeiros suplementos oficiais da Wizards 
of the Coast para a nova versão seria justamente 0 
Manual of the Planes. Objetivo: auxiliar o Mestre na 
elaboração de uma cosmologia, oferecendo regras 
próprias e um universo-padrão de D&D. 


Agora, o novo Planar Handbook funciona 
como complemento ao MotP (e as informações 
relativas aos planos adicionais do Livro do Mestre 
3.5), oferecendo um guia do jogador para os pla- 
nos — embora sua vasta quantidade de material 
adicional para a cosmologia de D&D seja também 
de grande interesse para Mestres. Adicionalmente, 
0 Planar Handbook também mostra versões 3.5 
de numerosos elementos do antigo e aclamado 
cenário extraplanar de AD&D, Planescape. Mes- 
mo não sendo um retorno oficial do mesmo, te- 
mos finalmente versões oficiais para várias raças, 
grupos e localidades de Planescape, auxiliando 
Mestres a ambientar suas aventuras no cenário. 


O livro começa com uma lista de doze novas 
raças disponíveis para jogadores. Os Aasimar e 
Tiefling — respectivamente, crias de humanos com 
celestiais e demônios —, já apresentados no livro 
básico de Forgotten Realms; os homens-carnei- 
ro Bariaurs; Buommans, uma raça meditativa que 
constrói templos nos corpos de deuses adormeci- 
dos no Plano Astral; Mephlings, formados por qua- 
tro sub-raças ligadas aos elementos Ar, Terra, Fogo 
e Agua; os Neraphim, raça de caçadores do Limbo, 
fisicamente semelhante aos Slaad; Shadowswyfts, 
seres humanóides tocados pelo Plano das Som- 
bras; Spikers, humanóides cobertos de espinhos 
metálicos e nativos do plano da guerra, Acheron; e 
os Wildren, uma raça de humanóides meio-ani- 
mais das selvagens Beastlands. Todas as novas 
raças (bem, algumas não tão novas assim...) têm 
características ligadas aos planos de D&D; outra 
característica quase unânime é a presença de ajus- 
te de nível +1, com apenas três exceções (Buom- 
man, Neraphim e Spiker). | 

Além dessas, temos também as “raças po- 
derosas” para os jogadores, seguindo o modelo 
de níveis raciais vistos no suplemento Savage. 


E da 


Species. As raças em questão (Guardiões. é 
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A Plaver's Guide to the Planes 





Avoral, Kytons, Hound Archons, Janni e Lillend) 
são extraídas do Livro dos Monstros. 


No capítulo de classes é apresentada a nova 
regra de Planar Substitution Levels: o jogador opta 
por ganhar alguns benefícios especiais quando avan- 
ça de nível, ao invés dos benefícios tradicionais da 
classe padrão. Como exemplo temos o Portal 
Intuition, que permite a um Ranger rastrear portais e 
para onde eles conduzem; Menacing Rage, onde 0 
bárbaro ganha uma Fúria particularmente poderosa 
contra criaturas não nativas do Plano Material; e 
Breach Sense, permitindo a um Ladino achar bre- 
chas para entrar ou sair de um plano. 


Também temos uma nova categoria de talen- 
tos: os Heritage Feats, poderes ancestrais ligados a 
um determinado plano. Sete novas classes de pres- 
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tígio trazem de volta velhas facções de Plane- 
scape. São os Athar, que acreditam que os deuses 
são apenas mortais poderosos; os Doomguard, 
lordes da entropia e destruição, crêem que 0 
Multiverso está se destruindo lentamente; os Fated, 
acreditam na predestinação do controle do 
Multiverso para aqueles mais capacitados; a Mind”s 
Eyes, uma facção nova (mas com elementos de 
outras facções antigas), que busca descobrir o 
“Verdadeiro Conhecimento”; a Society of Sensation 
crê que o Multiverso oferece uma multitude de 
sensações diferentes para serem experimentadas e 
apreciadas; a Transcedent Order acredita que o 
Multiverso é uma entidade orgânica da qual todos 
fazem parte, e através de treinamento da mente e 
do corpo é possível entrar em contato com Ela; e 
os Xaositects, defensores da crença de que O 
Multiverso é puro caos. 


Cada facção é acompanhada por uma res- 
pectiva classe de prestígio; além destas, há mais 
duas novas: 0 Astral Dancer (especialista na estra- 
nha gravidade do Plano Astral) e o Elemental Warrior 
(um guerreiro elementalista). 


Há novas armas, armaduras e equipamentos 
voltados para os Planos, assim como novas magi- 
as e domínios clericais, específicos de planos dife- 
rentes, como Elísio, Abismo e o Limbo, que po- 
dem ser adquiridos por clérigos utilizando as re- 
gras de Planar Level Substitution. Você encontrará 
também vinte novas criaturas nativas dos Planos 
como material extra para o Mestre. 


As localidades Planares trazem de volta a infa- 
me Sigil — conhecida como “Encruzilhada dos 
Planos”, a mais famosa metrópole Planar e centro 
das aventuras do antigo Planescape; Tu'Naratah, 
a maior cidade githyanki, construída sobre o corpo 
petrificado de um deus morto, flutuando no Plano 
Astral; e a City of Brass, lar dos poderosos lordes 
efreet, localizada no Plano Elemental do Fogo. Te- 
mos também as chamadas brechas planares, pon- 
tos onde os planos “colidem” e permitem a traves- 
Sia de um para o outro; e as Planar Touchstones, 


E“ localidades planares que ressoam em formas úni- 


cas de energia, e que podem conferir a seus visi- 
tantes poderosas habilidades. 


Planar Handbook segue o padrão de qua- 


lidade da Wizards nas ilustrações, embora te- 
pro u nha repetido algumas de livros anteriores. Mes- 


mo sendo um produto restrito, é uma exce- 
lente aquisição para Mestres e jogadores que 
apreciam aventuras nos Planos, apresentan- 
do muito material novo (ou trazendo de volta 
material de grande qualidade do antigo 
AD&D) e interessante. Richard Garrell 
(www.ocirculo.com) 




























A fé é um dos aspectos mais fascinantes e 
complexos da raça humana. Sendo assim, é bem 
natural que seja abordada nos RPGs, que muitas 
vezes tentam reconstituir com fidelidade nossas 
facetas mais marcantes. Em D&D, o poder da fé 
tem sido explorado desde os primórdios do jogo, 
com afigura do clérigo em todas as edições publi- 
cadas. À cada nova edição, no entanto, o tema foi 
ganhando importância maior. 


Complete Divine inicia com a promessa de 
ajudar o leitor no passo seguinte para envolver 0 
divino em suas aventuras. Apresentando o con- 
ceito de “personagem divino” (aquele que coloca 
a conexão com uma crença superior no centro da 
própria existência), O livro tenta escapar, assim 
como seu antecessor Complete Warrior, do es- 
tigma de “livro de classe”. 


No entanto, também como seu antecessor, O 
suplemento fracassa em.sua missão. O que pode- 
ria ser um grande título afunda em um mar de 
informação repetida de suplementos anteriores, 
muita mecânica, e pouco conteúdo novo de ver- 
dade. Complete Divine faz realmente pouco para 
ser considerado mais que a versão turbinada 3.5 
do livro Defensores da Fé, sem muito material 
interessante para algum personagem além do clé- 
rigo/druida do grupo — reafirmando o fato de que 
alinha “complete” da Wizards não tem tanta infor- 
mação útil para qualquer classe quanto a editora 
costuma dizer. 


Os três capítulos iniciais são voltados ao bási- 
co da criação de personagens, para Mestres e jo- 
gadores. Em termos de novas classes básicas, são 
repetidos o Favored Soul (original do Miniatures 
Handbook) e o Shugenja (do Oriental Adven- 
tures). O primeiro é uma 
versão divina do feiticeiro, e 
o segundo uma mistura de 
mago e sacerdote, capaz de IR 
dar suporte aos aliados e 
causar dano aos inimigos 
com igual facilidade. A novi- ' 
dade é o Spirit Shaman, que con- 
jura magias de druida, embora o 
faça de forma espontânea. É uma V 
classe muito ligada ao mundo es- 
pirítual, com diversas habilidades 
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que refletem esse fato. 


À maior parte das 24 classes de prestígio já 
existia em outros livros, sendo apenas atualizadas. 
Cultistas, inquisidores, guerreiros santos e evan- 
gelistas são alguns dos conceitos oferecidos. Cada 
uma tem seu próprio NPC icônico. As habilidades 
são variadas, mas os conceitos não são explora- 
dos de forma muito feliz, e a maioria será muito 
melhor utilizada pelo Mestre que pelos jogadores. 


Os talentos também são muitas vezes ver- 
sões revisadas de material já publicado, mas al- 
guns são novos e interessantes. De inéditos, te- 
mos os Faith Feats (talentos de fé), que recebem 
suporte dos Faith Points (pontos de fé), uma me- 
cânica nova que recompensa um personagem por 
agir dentro dos dogmas e crenças prati- 
cados por seu deus ou código moral. 
Esta parte traz ainda uma 
série de informações so- 

bre personagens divi- 
nos em campanhas 
épicas, assim como 
vários talentos épicos 
novos. 


Na sequência te- 
mos as relíquias, espé- 
cie de itens mágicos 
conectados aos deu- 
ses desde sua cria- 
ção. Para utilizar uma 
relíquia, O persona- 
gem deve compar- 

tilhar esta cone- 
xão e possuir 
“NR como divin- 
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dade patrona o deus relacionado à relíquia. São 
mais baratas e poderosas que itens mágicos co- 
muns, justificado pelo número relativamente pe- 
queno de pessoas em condições de utilizá-las. 
Igrejas estão sempre em busca de relíquias especi- 
ficas de suas divindades, principalmente porque 
estes itens são raros, ou mesmo únicos; Mestres 
criativos podem facilmente utilizá-los como base 
para aventuras ou campanhas inteiras. 


Em seguida vemos um discurso desperdiça- 
do sobre divindades, com alguns deuses novos e 
o panteão completo de Greyhawk — incluindo os 
deuses citados no Livro do Jogador. Este material 
já existia em Living Greyhawk Gazeteer para aque- 
les que realmente jogam neste cenário. Jogadores 
de D&D assíduos o suficiente para adquirirem li- 
vros tão específicos quanto o Complete Divine 
com certeza já não precisam mais deste tipo de 
conteúdo genérico. O espaço poderia ter sido 
melhor aproveitado, beneficiando jogadores de ou- 
tros cenários. Deuses menores e divindades mons- 
truosas também marcam presença. 


Depois temos uma pequena folga nas mecã- 
nicas de jogo. O capítulo seguinte fala sobre a pós- 
morte de personagens. Descreve (embora com 
poucos detalhes) os planos para os quais as almas 
dos devotos (e dos não-devotos) se destinam após 
a morte, com detalhes sobre como a ressurreição 
é vista por quem está do outro lado. 


Em seguida, a relação das religiões com 0 
cenário de campanha, e sua organização. Discuste- 
se sobre teocracia e as diferentes proporções que 
um grupo de adoradores pode ter, desde igrejas de 
escala global até pequenos cultos de divindades 
obscuras. O papel destas organizações como NPCs 
em campanhas ou aventuras também é discutido, 
embora de forma pouco detalhada. 


Complete Divine termina com uma série de 
novas magias para todas as classes, e novos do- 
mínios para clérigos (além da lista de magias do 
ohugenja). Visualmente, segue o mesmo padrão 
de Complete Warrior: capa dura e miolo colorido. 
As ilustrações mantêm um nível razoável, com des- 
taque para aquelas de página inteira. Mesmo as- 
sim, nota-se uma ligeira queda na qualidade da 
arte, um quesito em que normalmente a WotC não 
costuma falhar. 


No geral, o Complete Divine não agrada. A 
quantidade de erros no livro é absurda, chega a 
causar indignação. Muitas informações parecem 
ter sido simplesmente copiadas, sem qualquer re- 
visão. Há muitas referências a magias ou regras 
que deixaram de existir após a nova versão dos 
livros básicos. Por algo perto de R$100, não está 
entre os mais desejáveis. Giltônio Santos 
(www.ocirculo.com) 
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Três velhos amigos com a chave para o destino do 
mundo. Três novos amigos lutam para salvar 0 
mundo desse destino. 


Alguns jogos conseguem continuar atuais durante 
anos, tornando-se os grandes clássicos dos 
videogames. Kingdom Hearts foi lançado em no- 
vembro de 2002 para Playstation 2, sem grande 
atenção do público e notícias na imprensa (no Brasil 
e Ocidente). O que mais chamava atenção era sua 
mistura: Final Fantasy e Disney. KHearts mistura os 
mundos de Mickey Mouse com o universo de FF. Só 
de pensar dá medo... estes têm sido tempos de 
adaptações não muito felizes nos games. Combinar 
dois mundos tão famosos, mas com nada em co- 
mum); difícil imaginar que poderia dar certo. Mas deu 
certo, muito certo. 


Mais importante que os nomes dos personagens, era 
ver como eles iriam interagir durante o jogo e como 
suas histórias se completariam. Para a sorte dos fãs, 
todos esses elementos foram dignamente trabalhados 
pela Square Enix, com um resultado acima das expec- 
tativas. Kingdom Hearts consegue agradar duas 
gerações muito diferentes de jogadores, pais e filhos. 
Temos astros dos mais recentes Final Fantasy e de 
novos desenhos Disney, conhecidos dos filhos; e 
também heróis clássicos e inesquecíveis dos pais, 
como o próprio Mickey, Donald e Pateta. Curioso 
como os pais são aqueles que mais comentam 0 
game, sempre relatando que compraram para suas 
crianças, mas acabaram jogando e gostando... 


Em novembro de 2004, dois anos após o lançamento 
do primeiro, chega ao Japão a tão esperada e aguar- 
dada continuação de Kingdom Hearts. Eis uma boa 
hora para relembrar este jogo, que merecia maior 
atenção aqui no Brasil; e também é um ótimo mo- 
mento para quem não conhecia, jogá-lo e se prepa- 
rar para a continuação. 


No primeiro KHearts, em uma pequena ilha, três 
jovens amigos vivem com seus pais tranquilamente. 
Sora, Rikku e Kairi cresceram juntos, e seu grande 
sonho é viajar, juntos, para conhecer o resto do 
mundo. Porém, quando os três preparam seu barco 
para partir, a ilha é atacada por estranhas criaturas. 
Sora desperta em uma cidade desconhecida, s0zi- 
nho, sem saber o paradeiro de seus amigos. 


Na cidade da Travessa (Traverse Town), Sora desco- 
bre que um mal assola todos os mundos, pois as 
portas que os separavam agora estão abertas — € 


Plataforma: Playstation 2 
Empresa: Square Enix 
Lançamento: setembro de 2004 (Japão) 
oite Oficial: 
www.shadowheartscovenant.com/ 

























somente ele, como portador da 
Espada-Chave (KeyBlade), pode 
fechar as portas e salvar Os 
mundos. Ele começa uma via- 
gem por vários mundos na 
companhia de Donald e Pateta, 
que procuram pelo seu rei, 
Mickey Mouse: o camundongo 
sumiu enquanto tentava desco- 
brir quem estava atacando os 
mundos. Sora ainda tenta en- 
contrar seus amigos, principal- 
mente Kairi, por quem tem uma 
paixão secreta. Ah, Sora também 
recebe a ajuda de certos heróis 
dos videogames: Wakka, Tidus, 
Leon, Yuffie... 


Sora, Donald e Pateta partem 
em uma nave Gummy, e podem 
viajar para outros mundos. Entre 
as viagens há um mini-game 
para crianças: deve-se desviar 
de blocos no caminho da nave e 
atirar nas naves inimigas. Sim- 
ples, mas repetitivo — agrada 
as crianças, mas pode cansar 
outros jogadores. O importante é quando a nave 
chega aos mundos. São dez: oito ligados a anima- 
ções clássicas da Disney, um filme também da 
Disney, e por último um cenário inédito. Quer saber 
quais são? Jogue... 


Nossos heróis visitam o coliseu de Hércules, a selva 
de Tarzan e o navio do Capitão Gancho, entre outros. 
Cada cenário usa imagens e personagens da obra 
original, então espere por encontros com velhos 
conhecidos. Além disso, em cada mundo o jogador 
pode trocar um de seus personagens pelo herói 
local. Tudo isso só é possível devido aos belíssimos 
gráficos e detalhes da Square Enix. Você não está 
jogando videogame, e sim imergindo em clássicos 
Disney com personagens de Final Fantasy. 


Kingdom Hearts é todo em tempo real. O jogador 
controla Sora, enquanto Donald e Pateta são contro- 
lados pelo computador. No início você escolhe as 
principais habilidades de Sora: magia, luta ou defesa; 
mesmo optando por uma delas, ele ainda mantém as 
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outras duas. Quando o grupo encontra inimigos, Sora 
luta com sua Keyblade e com magias. Os comandos 
são simples e fáceis. Donald ajuda Sora com magi- 
as, é Pateta luta com seu escudo. Sempre que 
vencem um inimigo, o grupo ganha pontos de 
apa pano os personagens avançam um 
novo nível, ganham algum bônus, 
que pode ser em força, pontos de 
vida, magia... e também pontos 
para montar combos que ajudam 
nos combates. 


A jogabilidade é simples, mas 
divertida. Chegando a um novo 
mundo, os heróis precisam desco- 
brir como fechar sua “porta” para 
que os inimigos não possam 
ameaçá-lo. Durante as missões a 
história é contada através de 
animações (cutscenes) em estilo 
Final Fantasy, deixando a narrativa 
fluir naturalmente. Uma curiosida- 
de, as magias são aquelas dos 
jogos Final Fantasy: Cura, Fira, 
Gravita... muito fácil de entender 
para quem já jogou algum FF. 


Quem terminou Kingdom Hearts 
sabe que a história tem tudo para 
continuar. Em setembro chegou 
KHearts Il e os fãs estavam 
ansiosos. A história ocorre um ano 
após o fim do primeiro game. A 
Square Enix não liberou muitas 
informações, mas já existem 
vários trailers e screenshots. O 
trio principal está de volta: Sora, Donald e Pateta. 
Rikku e Kairi também aparecem, com um simpático 
ninja de orelhas redondas. Haverá um novo sistema 
de combate, com maior liberdade e mais chances 
de combos — incluindo combos em conjunto nos 
momentos difíceis da luta. Os gráficos, que já eram 
Ótimos, estão melhores. 


Kingdom Hearts consegue agradar jovens e adultos. 
Simples, mas muito divertido e emocionante. Infantil 
em alguns momentos, mas que no final não atrapa- 
lham em nada. Um daqueles games que você não 
confia muito quando olha a capa, mas não larga 
quando começa a jogar, 


Um detalhe sobre a trilha sonora: a Disney e Square 
Enix têm tradição em grandes trilhas sonoras, € 
essa tradição está presente no jogo. À musica tema 
é uma das melhores já ouvidos durante um 
videogame. Agora é descobrir se Kingdom Hearts 

|l responde às perguntas que ficaram ao final do 
primeiro. Fabiano Silva 
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Setembro esta se tornando um grande mês 
para os RPGs, principalmente no Playstation. 
Além de Kingdom Hearts Il, outra seguência 
está chegando, Shadow Hearts II. 


Não precisa ficar preocupado se você nunca 
ouviu falar sobre 0 primeiro, pouca gente co- 
nhece esse ótimo jogo. Shadow Hearts foi 
lançado em 2001 para Playstation 2 pela 
sacnoth e distribuído pela Aruze (formada por 
ex-membros da SquareSoft) e Midway. Conta a 
historia de Yuri, que tem o poder de se transfor- 
mar em um poderoso demônio; e Alice, uma 
jovem atormentada pelo passado. 


O enredo se passa no início do Século XX, em 
uma realidade alternativa: ao lado dos zepelins 
e transatlânticos, temos demônios e fortalezas 
voadoras. O grande diferencial de Shadow 
Hearts era sua história sombria e madura (com 
uma pitada de sensualidade muito bem-vinda), 
em contraste com a maioria dos RPGs com 
temas simples: Yuri recolhe a “alma” dos inimi- 
gos derrotados para poder se transformar... 


Agora a Midway se prepara para 
continuar a história. 


1915. Um ano após o final de Shadow Hearts, a 
Europa mergulha no caos da 1º Guerra Mundial. O jogo 
começa na França, onde soldados alemães tentam 
tomar uma pequena vila Francesa. Yuri luta para tentar 
salvar a vila, mas entre os soldados está um membro 
de um antigo culto demoníaco que tenta dominar à 
terra. Durante a luta, ele lança uma maldição em Yuri 
para reduzir seus poderes, e então liberta um demônio 
para acabar com todas as testemunhas. 


Yuri consegue derrotar o demônio com a ajuda de 
Karin, uma oficial alemã e única sobrevivente do seu 
grupo (uma das mais belas personagens virtuais dos 
últimos anos); e Gepetto, antigo companheiro de 
Yuri, que usa bonecos durante o combate (Pinóquio 
Guerreiro). Os três começam uma jornada pelo 
Europa em guerra, procurando uma maneira de 
reverter a maldição de Yuri e descobrir os planos do 
culto. Segundo a Azure, é uma história linear, mas 
com combates aleatórios e bastante interatividade. 


Durante o jogo Yuri encontra outros personagens que 
podem ser adicionados ao grupo. A variedade não é 
grande, mas eles têm características bem diferentes 
e estranhas. Além do pai de Karin, Pinóquio e 
Gepetto (que no jogo é avô de Alice, companheira de 
Yuri no primeiro SHearts), o grupo encontra um lobo 
branco (que na verdade é um lobisomem), uma 


ShadowHeartisil | 


| Plataforma: Playstation 2. É = 
| Empresa: Azure e Midway 
Lançamento: setembro de 2004 | 


| Site Oficial: 
| WWW. shadowheariscovenant. com | 


sa ] 











q RR 
, , | E , 






















Vora ai 





TE. (Ee so DIA Dede ms ' . , - % Eai ssa a 


Judgment Ring — ou Roda do Julgamento. Enquanto 
ela gira, O jogador precisa clicar no momento certo 
para que a ação seja bem-sucedida. 


o€ falhar, a ação não acontece. Mas, caso o jogador 
consiga clicar quando a roda está em pontos especi- 
ais, sua ação terá um resultado melhor que o espe- 
rado, um crítico. O sistema é bem simples e diverti- 
do. Para melhorar, a roda pode ser personalizada 
para cada personagem, para que possam tentar 
resultados especiais escolhidos pelo jogador (mais 
dano, mais combos...). 


Shadow Hearts traz também o sistema de sanidade. 
Cada personagem tem pontos de sanidade que vão 
diminuindo a cada turno do combate; se chegar a .. 
zero, O personagem tem um ataque de nervos, um 
frenesi, e o jogador perde o controle sobre ele. Com 
todas essas funções, o combate 


44, º ú al e | é muito tático: além de escolher 


os melhores personagens para 
enfrentar determinado inimigo, é 
preciso personalizar sua Roda do 


cartomante e um simpático 
vampiro, entre outros. 


ds um E upo de 1 Julgamento e acabar com a luta 
anescape Torment... em um número certo de turnos. 
Cada personagem tem Shadow Hearts é mais um RPG 


vantagens e desvantagens 
diferentes, que podem ser 
usadas pelo jogador. Yuri, por 
exemplo, pode se transfor- 


que não teve a atenção que 
merecia, mas aqui está sua 
chance de conhecê-lo. Seu . 
sistema de combate diferente e 
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Hed am idas aj E: original já é um grande diferenci- 
no (todos aqueles do al. Para completar, acontece em 
primeiro game e alguns 


um momento muito importante 
da história, pouco (ou nunca) 
explorado pelos RPGs. Seu 
enredo gótico, sombrio, mos- 
trando uma lado negro de uma 
Europa já no caos, agrada até 
jogadores mais experientes e 
cansados de histórias politica- 


novos). Para isso ele recolhe 
as almas (em forma de 
gemas) de seus inimigos 
após o combate, customi- 
zando seus poderes. Os 
personagens são totalmente 
customizados, com o jogador 


















escolhendo como devem mente corretas. Se ainda quer 
evoluir, aprendendo novos mais motivo, jogue pela Karin — 
poderes e novas magias. só ela já garante bons momen- 
O combate acontece em tos. Fabiano Silva 


turnos. Com um número 
limitado de personagens por 
combate, 0 jogador escolhe 
quem lutará pelo grupo. 
Cada personagem 
escolhe sua ação 
do turno, gira a 
roda do julgamento 
e pronto. Não 
entendeu nada? 
Sempre que um 
personagem faz 
uma ação, apare- 
ce na tela a 
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> mMaNElRisSIMO! ES 
VAI TER MESAS DE JOGO, 
LIVE ACTION, 
EXIBIÇÕES DE ANIMES, 
CLODOSS)... 


E VOCÊS? AONDE PENSAM 
QUE VÃO ASSIM EQUIPADOS? 


Hustração: Iara 





6º SAMPA RPG 


REALIZAÇÃO: DIA 06/11 DAS.8:30hs ÀS 18h | ado jo) 
LOCAL: ASSOCIAÇÃO SÃO VITO MÁRTIR | 7 A 
“Terramédia R. FERNANDES SILVA, 96 — BRÁS PRÓXIMO AO METRÔ D. PEDRO | | JH 


INFORMAÇÕES 
FONE (11) 3347-5702 OU PELO SITE WWW.DEVIR.COM.BR 


DEVIR LIVRARIA 
wumudevir.com,br 






































0 A inscrição deverá ser enviada até o dia 19/11/2004 pelo CORREIO, por FAX, via n/SITE ou no endereço: 


SAMPA Cu — DEVIR LIVRARIA 


4 Rua Teodureto Souto, 624 - Cambuci 


RPE CEP 01539-000 - São Paulo - SP 
: €% Fone: (0xx11) 3347-5702 va Fax: (0xx11) 3347-5707 
Davos PESSOAIS ATENÇÃO 


Preencher em letra de forma da maneira mais completa possível e legível 


Nome Completo 








Endereço Completo 
Número Apartamento Bloco Bairro 
HEBRBRSRÇSE GRGHERARARA 
Cidade , Estado CEP 
CORRRBERaERESS O RENDAS 
- Data de Nascimento Idade Sexo (M/F) DDD Telefone Ramal 
Eb TARRRRRR|RMER 
Email - Endereço Eletrônico contato / telefonico 





Nº pe JoGaDORES: [ Duração: [ | 


SUB-SISTEMA: 


TítuLo DA AVENTURA: 


Nºve Jocavores: | | ] Duração: [ 


Mais isso não é tudo... Ná também 0 


DIA: 07/11/2004 das 9 às 18 hrs. 


Local: Associação São Vito Martir - R. Fernandes Silva, 96 - Próx. Metro D. Pedro 
Entrada: R$ 3,00 


Magic, Poké Senhor dos Anéis s, Yu-Gi-0h, 
Warlord, U  € muito mais 
informações é Inscrições: [0xx11) 3347-5702 ou pelo site: www.devir.com.br 











Você já sabe o que é um MMORPG. 

Massive Multiplayer Online Role Playing Game, ou RPG 
Online. Agora vamos conhecer os principais jogos do 
gênero. Em qual deles você pretende se aventurar? 
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Sage, uma das 
classes de Ragnarok 
Online: estética 


Ragnarok [E 
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Empresa: Gravity Corp 


Site: http:// 
iro.ragnarokonline.com/ 


Um jogo coreano que 
será lançado no Brasil 
ainda este ano, com um 
servidor exclusivo para 
brasileiros — mas 
quem quiser já pode 
jogá-lo nos servidores 
internacionais. Virou 
febre na Asia, onde tem 
mais de um milhão de 
usuários registrados. 
Ragnarok é “estilo 
anime”, com persona- 
gens de caracterização 
oriental, como muitos 
RPGs de console. Os personagens são todos huma- 
nos, que podem evoluir em 8 profissões básicas 
(Espadachim, Arqueiro, Mago, Ladrão...) e 12 clas- 
ses avançadas (Cavaleiro, Clérigo, Bardo, Rogue...). 


Vantagens: Um servidor internacional onde o jogo 
funciona sem problemas para brasileiros, e no futuro 
um servidor só para o Brasil. Uma grande comunida- 
de nacional, até com uma página com suporte e 
informações em português (www.ragnarok.com.br). 
Grande interação entre jogadores fora do combate. 








Desvantagens: Se você não gosta do estilo anime, 
pode até ficar contrariado ao jogar um Final Fantasy 
— mas com certeza vai ficar enervado com 
Ragnarok, totalmente mangá. Tem gráficos bonitos, 
mas comparados aos últimos RPGs Online parecem 
infantis demais. É pago. 


Ultima 
Online 


Empresa: 
Electronic Arts 


Site: www.uo.com/ 


O primeiro MMORPG 
continua forte ainda 
hoje, com uma legião de 
fãs. O jogo se passa no 
mundo de Britannia, O 
mesmo de todas as outras versões da série. Os 
personagens têm uma lista de skills que definem suas 
habilidades, com elas o jogador pode escolher sua 
profissão: Guerreiro, Espadachim, Bardo, Warlock, 
Taberneiro, Costureiro... sim, você pode ser um “sim- 
ples” trabalhador. Quem está cansado da vida de 
aventuras pode desfrutar do universo “não violência” 
de Ultima, com dezenas de organizações, como a 
união dos ferreiros, a ordem dos lenhadores... 


Ainda em 2004 será lançada uma expansão para 
adicionar uma região Oriental ao mundo, e com ela 
novas profissões e características especiais, como 
Ninjas e Dojos. O sistema de virtudes das versões 
antigas também está aqui. 


Vantagens: É completo. Oferece desde as típicas de 
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Este tipo de jogo eletrônico surgiu nos Estados Unidos, mas sua explosão aconteceu na Ásia, onde as lojas ficam cheias de jogadores 
explorando os mais variados RPGs Online. Nos últimos anos, os jogos orientais começaram a surgir no Ocidente, mas ainda assim os 
americanos continuam dominando o mercado. Esse cenário tem tudo para mudar em pouco tempo. E esperar para ver. 


Já existem dezenas, milhares de RPGs Online, e cada um é bem diferente do outro. Quem quer começar a jogar virtualmente fica perdido 
diante de tantos nomes. O melhor é analisar cada jogo e escolher aquele com seu estilo; depois que você paga a mensalidade, não tem 


como voltar atrás. 


Antes de começar, uma dica: se você gostou de algum jogo, visitou sua página oficial na Internet e ficou perdido, não fique angustiado: 
é normal. Muitos sites são ótimos para informar e dar suporte para quem já joga, mas horríveis para quem quer começar. Têm poucas 
informações, páginas confusas e textos que só quem já conhece entende. O melhor para tirar suas duvidas é perguntar à alguém 
experiente, ou consultar um fórum a respeito. 


caça ao tesouro, até uma versão de Sims medieval, 
construindo sua casa ou castelo como quiser. A 
interatividade é garantida, seja entre jogadores ou 
com o cenário. Pode-se formar guildas ou ingressar 
em uma das facções que lutam pelo domínio de 
Britannia. O jogo é simples, de fácil aprendizado e já 
existem servidores especiais para o Brasil. Ainda é 
um dos melhores RPGs Online. 


Desvantagens: Não é grátis. Você precisa comprar 
uma cópia autorizada e depois pagar uma taxa men- 
sal, em dólares. Além disso, por mais opções que 
tenha, seus gráficos já estão bem atrasados em 
relação aos novos RPGs Online, 


MU Online 
Empresa: Webzen 


Site: www.muonline.com 


Foi um dos primeiros RPGs Online produzidos na 
Coréia do Sul, e ainda é um dos mais populares na 
Ásia. Tem quatro classes: Dark Knight (Cavaleiro 
Negro), o guerreiro; Dark Sorcerer (Feiticeiro Negro), 
o mago; Fairy (Fada), uma guerreira especialista em 
arcos e bestas; e Magic Gladiator (Gladiador Mági- 
co), uma mistura de guerreiro e mago — mas dispo- 
nível apenas no nível 220 de alguma outra classes, e 
isso demora, muito... MU é um jogo simples, bem 
simples. Todo em 3D, com jogabilidade similar a 
Diablo: escolha a arma ou magia, clique no inimigo e 
comece a briga. Tam- 
bém como em Diablo, 
itens podem ser combi- 
nados para formar 
armas mais poderosas. 


Vantagens: É grátis, 
basta baixar 0 jogo no 
site. O arquivo de insta- 
lação é pequeno e 
funciona em máquinas 
pouco potentes, mas 
mesmo assim tem bons 
gráficos. Muito simples, 
em poucas horas você 
já aprende como jogar. 
Os servidores são 
confiáveis e dificilmente 
estão todos cheios, 
sempre tem espaço 
para mais um. MU é 





cheio de brasileiros, em. EEEEnana 








qualquer servidor, a qualquer hora do dia é fácil 
encontrá-los. Boa escolha para quem quer começar 
ou prefere jogar sozinho matando monstros. 


Desvantagens: É muito simples. Ou você mata mons- 
tros e outros jogadores, ou não tem o que fazer. MU é 
apenas sobre combate, a interação com o mundo é 
zero. Também é muito parecido com Diablo, quase 
uma versão online do jogo. Podia ser mais original... 


Erinia 
Empresa: Ignis Games: 


Site: www.erinia.com.br 


Verdadeira conquista 
nacional: O primeiro 
MMORPG feito total- 
mente por brasileiros. 
Além disso, também é 
baseado no folclore 
nacional: em vez de 
guerreiro, Erinia tem O 
jagunço. Que tal lutar 
com uma peixeira, OU 
enfrentar 0 Saci? Foi 
realizado um grande 
trabalho de pesquisa, 
transformando lendas 
regionais em monstros € 
inimigos. Até a magia foi 
adaptada para a cultura brasileira. Erinia permite a 
formação de guildas e grupos para se aventurar no 
mundo. É ainda muito recente (menos de um ano), 
concentrado em combate: suas habilidades e magias 
são todas voltadas para a batalha. Mas a Ignis Games 
promete mais novidades nas próximas versões. 


Vantagens: Servidores exclusivos para brasileiros, só 
com brazucas. Não precisa falar inglês e todos 
entendem você! Preço mensal muito mais barato que 
RPGs de outros países (R$ 14,90 por mês, contra 
uma média de U$14,00 dos estrangeiros). Funciona 
em praticamente todos os computadores, e não 
precisa de conexão rápida. 


Desvantagens: Gráficos não tão bons quanto outros 
RPGs Online. Só combate, Erinia só tem combate: as 
cidades são apenas pontos de passagem para com- 
prar itens e voltar para o combate. Não permite muita 
interação. Além disso, muitos jogadores não conhe- 
cem e até mesmo não gostam da cultura nacional — 
não querem lutar contra sacis, e sim ogres. 








Everques! 











Empresa: Sony 


Site: http:// 
eglive.station.sony.com/ 


Ao lado de Ultima 
Online, é outro clássico 
ainda atual, recebendo 
atualizações semes- 
trais. Tem disponíveis 
15 raças (incluindo Elfos 
Negro e Trolls) e 16 
classes (Cavaleiro, 
Necromate...). 
Everquest favorece 
aqueles que jogam em 
grupo, com um sistema 
próprio para esse tipo 
de aventura. Tem um 
fácil sistema de diálo- 
gos, divisão automática de tesouros e pontos... 
detalhes simples, mas que fazem muita diferença. 
Everquest não tem todas as opções de Ultima, mas 
como um jogo de ação entre amigos é quase imbati- 
vel. Quem gostou pode testar, a Sony liberou 0 jogo 
durante 30 dias gratuitamente. 








Vantagens: Muita variedade de raças e classes. 
Gráficos atuais: mesmo com 5 anos, seu visual 
ainda supera a maioria dos games do gênero. Ótimo 
sistema de jogo para grupos, ótimo para uma partida 
com os amigos. Atualizações frequentes pela Sony. 


Desvantagens: O serviço e as atualizações são 
pagos, 0 que não facilita nem um pouco. Não exis- 
tem servidores para 0 Brasil, e em conexões disca- 
dos o jogador pode ter problemas. Exige uma máqui- 
na potente, com boa placa de vídeo, para jogar com 
todas as expansões. 


: Firiona, personagem 
“cônica de Everquest; 
| elas bonitas são 
importantes, 

| todos sabem,,, 

| qi 








Tibia 
Empresa: CipSoft 
Site: www.tibia.com 


Todo mundo conhece 
alguém que joga Tíbia: 
este MMORPG alemão 
estourou no Brasil nos 
últimos meses. É fácil 
encontrar alguém jogan- 
do-o nas LanHouses — 
basta achar aquele 
jogador que não fala 
nada, e na tela um jogo 
com gráficos que pare- 
cem da década de 80. 
Tíbia é mais um RPG 
Online voltado para o 
combate, com quatro 
classes: Cavaleiro, 
Paladino, Druida e Feiticeiro. É bem simples e qual- 
quer um com uma conexão a Internet pode jogá-lo. 


Vantagens: Muitos jogadores nacionais. Simples, de 
fácil jogabilidade. Servidor exclusivo para o Brasil. 
Não precisa de um computador poderoso, quase 
funciona em um TK-85. Mundo vasto, cheio de 
masmorras e cidades. Grátis. 


Desvantagens: Limitado. Poucas opções se compa- 
rado a outros RPGs Online. Gráficos bem antiqua- 
dos e feios, Dark Sun Online tinha imagens melho- 
res. Muito similar a Ultima Online, a originalidade 
passou longe. 


Star Wars Galaxies 


Empresa: Lucas Arts 
Site: www.lucasarts.com/products/galaxies/ 


Este é o jogo Online oficial do universo de Star Wars. 
Foi o mais esperado dos MMORPGs, e a maior decep- 
ção. E imenso, com vários planetas e cidades, mas 
pouco para se fazer neles: um gigantesco espaço 
vazio. O jogador começa em uma das classes básicas 
(bem básicas e sem graça...) e depois pode evoluir 
para uma das classes especializadas, como os Jedis. 
Mas ser um Jedi é 
difícil... você precisa ser 
um mestre em todas as 
classes (mesmo aquelas 
que você odeia) e ainda 
cumprir outros requisi- 
tos. Certo, não teria 
graça encontrar bandos 
de Jedis pela rua — 
mas é tão difícil que só 
existem TRES Jedis 
brasileiros. E convenha- 
mos, em Star Wars 
ninguém quer ser um 
dançarino (uma das 
classes disponíveis) ou 
um explorador, isso você 
faz em outros jogos. O 
interessante é fazer 
parte da mitologia vista 
nos filmes: a Rebelião, O 








“ Acidade de Paragon 














Império, os Jedis; e jogar durante anos para conseguir 
isso não tem graça. 


Vantagens: É Star Wars. Dizimar Stormtroopers, 
pilotar X-Wings, brigar em cantinas cheias de 
aliens; tudo isso você encontra em Galaxies, com 
ótimos gráficos. 


Desvantagens: Só existem servidores americanos & 
europeus. Exige uma máquina potente, capaz de 
processar 0s gráficos 3D. A interação entre jogado- 
res não funciona. Não é Star Wars. Como em todos 
os últimos games da Lucas Arts, ninguém tentou 
transportar a magia dos filmes para o virtual. Quem 
joga não se sente dentro da saga, mas apenas em 
um RPG como outro qualquer. E pago. 


City of 
Heroes 


Empresa: NCSoft 
Site: 
www.cityofheroes.com/ 


precisa de heróis. Você 
é um deles? City of 
Heroes é um dos RPGs 
Online da NCSoft, tam- 
bém responsável por 
Lineage e Guild Wars. 
É o primeiro e único 
jogo online de super- 
heróis. Em vez de 
guerreiros e elfos, 
temos heróis dos qua- 
drinhos em cinco tipos: 
Mutantes, Científicos, 
Tecnológicos, Naturais e 
Mágicos. O jogador 
também pode escolher 
um arquétipo, como 0 
Tanker, com grande 
força física e pontos de 
vida, mas pouca velocidade (Hulk); Scrapper, espe- 
cialista em combate corpo a corpo (Demolidor); 
Defender, com poderes para ajudar seus companhei- 
ros na luta (Sir Garrick, bardo de Baldur's Gate); 
Controller, com poucos pontos de vida, mas com 
poderes especiais de controle (Akira e, na versão 
vilão, seu chefe); e Blaster, com muita força mas 
poucos pontos de vida (Super-Homem; sim, o único 
ser invulnerável que já morreu, apanha todos os 
meses...). É claro que todo super precisa de uma 
fantasia à altura: cada jogador inventa seu uniforme, 
e as combinações são muitas. Difícil encontrar 
alguém com uma roupa parecida com a sua. 


Vantagens: Único Online de supers. Sistema bem 
divertido e desenvolvido. Otimas fantasias. Uma 
cidade inteira para brincar de protetor, enfrentando 
de alienígenas a ladrões de carteira. Tudo com 
belos gráficos. 


Desvantagens: Precisa de um computador de ultima 
geração. Por enquanto só existe servidor internacio- 
nal, trazendo problemas para quem não tem uma boa 
conexão. Ainda é novo, a cidade não tem tantos 
heróis e vilões. 














FF Online: muitas 
raças € 
classes 


Final 
Fantasy XI 


Empresa: Square Enix 























Site: www.playonline.com 


Quando a Square Enix anunciou FF 
XI, foi uma alegria e desespero. 
Alegria, porque era FF Online; 
desespero porque seria O 
último FF. Ainda bem que 
voltaram atrás e, em 20095, 
teremos FF XII. 


Este jogo é um dos 
poucos onlines para 45 
computador e Playstation 

2, sendo que usuários-de 
ambas as plataformas 
participam do mesmo mundo 
ao mesmo tempo. A aventura 
acontece em Vana diel, onde cinco 
ragas vivem em confronto: Hume 
(humanos), Elvaan (Elfos), Tarutaru 
(conjuradores parecidos com crianças), 
Galka (fortes guerreiros) e Mithra (felinas 
caçadoras). As profissões básicas são 
seis: Guerreiro, Monge, Ladrão, Mago 
Branco, Mago Vermelho e Mago Negro (cadê a 
Torre da Alta Magia?!). Ainda existem outras profis- 
sões especiais que só podem ser escolhidas depois 
de certas missões. FFXI não é exclusivo sobre 
combate, criando uma comunidade, assim como 
Ultima. A Square quer produzir um mundo virtual, 
com facções, guildas... 


Vantagens: Belíssimos gráficos, entre os melhores 
dos MMORPGs. Traz toda a experiência dos outros 
FF. A Square elaborou um cenário sempre em 
mudança, com uma 
história acontecendo 
(em agosto o dragão 
Bahamut podia ser 
visto passeando pelo 
mundo; 0 que isso 
significa, ainda vamos 
saber). FFXI ainda é 
novo, mas já contém 
um verdadeiro mundo 
virtual, com festivais, 
CONCUISOS... 


Desvantagens: É um 
jogo estilo anime e 
mangá: orelhas gigan- 
tescas, roupas 
estravagantes, espa- 
das maiores que cava- 
los... quem não gosta 


do gênero vai ficar E rd | E A SÉ g 
deslocado. Não exis- ER 


tem servidores interna- 
cionais, SÓ para OS 
Estados Unidos, Japão 
e Europa, criando 
problemas na velocida- 
de para jogadores 
brasileiros. É pago. 
















mercado quando chegarem: 


D&D Online 


Empresa: Turbine 
Lançamento: 2005 
Site: não há ainda 
A Wizards of the Coast resolveu entrar no mundo 
virtual, O jogo rola no recente cenário de Eberron, 
mais ainda não foi confirmado se todas as classes e 
raças estarão disponíveis. Sabe-se apenas que será 
totalmente voltado para o combate, usando 0 Siste- 
ma D20. A Turbine já tem experiência com. 
MMORPGs e também está desenvolvendo Middle 


Earth Online (veja a seguir), por isso podemos 
aguardar um bom jogo. 


Middle Earth Online - MEO 


Empresa: Turbine 


Lançamento: 
Fevereiro 2005 


Site: www.meo.com 


À indústria descobriu 
Tolkien. Sua Terramédia 
é uma galinha dos jogos de ouro, tudo vira jogo, € 
agora é a vez dos RPGs Online. MEO está sendo 
desenvolvido pela Turbine e será lançado pela Vivendi. 
O jogador poderá montar um personagem Humano, 
Anão, Elfo ou Hobbit. O jogo acompanhará a trajetória 
da Sociedade do Anel, então no inicio só teremos o 
Condado e áreas vizinhas; depois vamos passar por 
Moria, Rohan, Gondor e Mordor. Será baseado nos 
livros, por isso as imagens serão bem diferentes do 
que estamos acostumados a ver nos filmes. 


Everquest 2 


Empresa: Sony 


Lançamento: 
Novembro 2004 


Site: http:// 
everquest?.station.sony.com 


- À continuação de Everquest está chegando, e com 
ela a expectativa de muitos jogadores. Os gráficos 
mostrados pela Sony são maravilhosos... o mundo 
de jogo será o mesmo da primeira versão, Norrath, 
mas agora em uma época futura. No lugar das 
classes básicas, 0 jogo terá quatro arquétipos: 
Guerreiro, Explorador, Mago e Clérigo. Só depois de 
vários níveis poderá escolher as classes mais 


avançadas. As raças originais estão todas de volta, 


com uma nova raça: Ratonga. Não apenas os 
gráficos mudaram: o sistema de jogo está mais 
simples, mas com novas opções. 





Existem outros RPGS Online que merecem uma espiada especial. 
São aqueles que ainda estão em predicas mas vão mexer com 0 










































QUER SE - 


Guild Wars LIVRAR... 


Empresa: NCSoft 


Lançamento: Fevereiro 
2005 

Site: 
www.guildwars.com/ 





Já ficou claro para as empresas que uma das 
principais diversões em RPG Onlines são as 
Guildas; então por que não um jogo de Guildas? 
Guild Wars será sobre lutas entre jogadores, com 
um sistema focado em disputas players vs. 
players: cada personagem terá uma série de períci- 
as e, quanto maior seu nível, mais perícias terá. 
Mas, em um duelo contra outro jogador, você só 
poderá usar oito perícias. Com isso, personagens 
mais fracos também têm chance contra jogadores 
com personagens experientes. Também haverá 
áreas especificas para combates entre guildas, e 
vários motivos para que esses combates aconte- 
cam (como o domínio de uma área). 


World of Warcraft 


Empresa: Blizzard 


DA SUA - 
SOGRA? 


Lançamento: 2005 
Site: não há ainda 
Este não é o último da lista por acaso: é o jogo mais 
aguardado de 2005. Não só porque será a versão 
Online do mundo de Warcraft, mas pelo que já foi 
mostrado pela Blizzard. Tudo até agora parece ótimo 
e melhora a cada nova notícia. O jogo é dividido em 
dois grupos: Aliança, formada por Humanos, Anões, 
Elfos da Noite e Gnomos; e a Horda com Orcs, Trolls, 
Taurens e Undead. Existem nove classes (mas nem 
todas as raças podem criar personagens de todas as 
classes): Paladino, Rogue, Clérigo, Caçador, 
Warlock, Druida, Guerreiro, Mago e Shaman. O 
mundo terá milhas e milhas de área, com seis gran- 
des capitais. Um cenário completo com áreas povo- 
adas € áreas 
inexploradas, cheias 
de monstros e tesou- 
ros. A Blizzard avisou 
que lançará novas 
missões, itens e áreas 
todos os meses. O 
mundo estará sempre 
em evolução, com 
novas aventuras para 
os jogadores. Quem 
jogou o Beta-Tester 
adorou... 


FABIANO SILVA 


Sem medo de morrer, sô 
de não ter onde cair morto! 
Mini-Série em 
3 edições! Breve! 





“Eu taco uma bola de fogo" 
"Mestre, estou sugando 0 sangue da moçar 
“Aí, rola o 20 de novo para confirmar o crítico” 


“Mestre, posso ser um elfo ho sol táurico 
com urso marrom meio-dragão”” - | 





Se você ouviu frases como estas, não 
entendeu nada, e chegou à conclusão 
de que não sabe NADA sobre RPG... 
nada tema! Estamos aqui para ajudar! 
Para ensinar que RPG é apenas um 
jogo, uma brincadeira. Não é nenhum 
culto, seita ou religião. Não transforma 
ninguém em vampiro, nem manda 
ninguém para o inferno. Quer dizer, 
não mais que ler quadrinhos, ir ao 
cinema, ver futebol na TV... 


Afinal, 0 que é esse tal RPG? 
Tem a ver com dor nas costas? 


(ou melhor; O que é RPG? Reeducação de Postu- 
ra Global?) 


Reeducação de Postura Global é uma área da medicina 
que trata de problemas ligados à postura, e que tem a sigla 
RPG apenas por coincidência. 


RPG é a abreviação de Role Playing Game, e em portu- 
guês quer dizer Jogo de Interpretação de Papel (ou de Perso- 
nagem). Tem esse nome porque cada jogador usa um perso- 
nagem para jogar, como se estivesse representando uma peça 
de teatro. É quase como apertar botões no videogame para 
fazer o Super Mario correr, saltar e pegar moedas. À diferen- 
ça é que, no RPG, você não aperta botões e não vê as coisas 
em uma tela — você imagina a cena em sua cabeça, e decide 
aquilo que seu personagem vai fazer apenas dizendo. 





RPG é como os jogos de faz-de-conta que todos prati- 
camos quando crianças. Caubói e índio, polícia e ladrão, ou 
até brincar de casinha é como jogar Role Playing Game, 
porque estamos representando papéis e fingindo ser outras 
pessoas. RPG é apenas uma forma mais “sofisticada” de 
fazer-de-conta. 


Ah, seil RPG... é um videogame, certo? 


(ou melhor: Qual a diferença entre RPG de mesa e 
vídeogame?) 


Existem muitos videogames e jogos de computador clas- 
sificados como “RPGs”, mas eles são diferentes. Podemos 
falar em RPG eletrônico e RPG “de mesa”. 


No RPG eletrônico, o jogador atua sozinho (por isso muti- 
tos afirmam que esse tipo de jogo é tecnicamente uma “aven- 
tura-solo”, não um RPG). Ele tipicamente controla um perso- 
nagem — o protagonista, o herói da história — e conduz esse 
personagem através de labirintos, enigmas e batalhas. Títulos 
mais sofisticados, como Baldur's Gate e outros, fazem o 
jogador se confrontar com dilemas diversos. Aqui ele tem a 
escolha de agir “como o personagem agiria” ou tomar rumos 
diferentes. Quase todos os RPGs eletrônicos têm uma história 
a seguir, e as decisões do jogador podem levá-lo ao final da 
história (neste caso, ele ganha o jogo) ou não. 


No RPG de mesa, jogam no mínimo duas pessoas (o 
ideal seria de quatro a seis). Não há aparato eletrônico, 
como computador ou console de videogame. Os próprios 
jogadores visualizam as cenas em suas mentes. À imagina- 








ção humana é muito mais ampla que qualquer jogo eletró- 
nico, então no RPG de mesa temos maior liberdade para 
agir e interagir. 


Ninguém ganha? E o jogo 
não termina? Que coisa idiota! 


(ou melhor: Quem ganha em um jogo de RPG? O 
que são aventuras e campanhas?) 


Por estranho que pareça, no RPG não importa “ca- 
nhar”. Este é um jogo de contar histórias, e não há vitória 
ou derrota em contar uma história — apenas entretenimen- 
to. Não existe vencer ou perder quando você assiste um 
filme, lê um romance ou escuta uma canção. Você se diver- 
te, e pronto. RPG é igual. 


Uma “aventura” é o mesmo que uma história. Quando 
os RPGistas dizem “vamos jogar uma aventura”, na verda- 
de querem dizer que vão participar de uma história. Essa 
história é elaborada pelo Mestre e os jogadores atuam nela 
como protagonistas. Um exemplo tradicional é quando o 
Mestre diz: “vocês são aventureiros que ouviram falar de 
uma masmorra cheia de monstros e tesouros”. Neste caso, 
espera-se que os jogadores — no papel de heróis aventurei- 
ros, como guerreiros, magos e cavaleiros medievais — desa- 
fiem a masmorra, suas armadilhas e seus monstros, 


Uma “campanha” é uma sucessão de aventuras envol- 
vendo os mesmos personagens. Depois de vencer a mas- 
morra, os heróis podem partir mais tarde para outra aven- 
tura — talvez salvar uma princesa raptada por um dragão, 
ou expulsar um bruxo maligno que aterroriza uma vila. Ê 
como se a campanha fosse um seriado de TV, e cada aventu- 
ra conta como um episódio. 


Aventuras e campanhas podem ser muito longas, depen- 
dendo da frequência com que o grupo se reúne para jogar. 
Uma aventura simples pode durar uma única tarde, após 
duas ou três horas de jogo — ou até vários meses. Já uma 
campanha pode durar quanto tempo se desejar, porque sem- 
pre será possível jogar uma aventura após a outra. 


Por que só gente estranha joga isso ai? 
(ou melhor: Que tipo de pessoa joga RPG?) 


Até o final da década de 80, quando quase não havia títulos 
em português, quase todos os jogadores brasileiros eram uni- 
vetsitários — pois você precisava ler inglês. Até hoje muitos 
bons títulos só existem em inglês. Por isso, durante muito 
tempo os RPGistas foram rotulados como “nerds”. 


Naquele tempo você também precisava de bom poder 
aquisitivo, pois os livros eram importados e caros. Uma vez 
que cada grupo de jogo precisava de apenas um livro (ou 
conjunto de livros), era comum comprar os livros também 
“emgrupo, fazendo fotocópias para cada membro. Por isso, os 
jogadores da época são conhecidos como a “Geração Xerox”. 


Hoje, com os melhores títulos em língua portuguesa, O 
acesso aos jogos é muito mais fácil. Eles podem ser encon- 
trados não apenas em lojas especializadas, mas em qualquer 
grande livraria — e até mesmo em bancas de revistas. Isso 
diversificou imensamente o público. 


Estima-se que RPG seja jogado por pessoas entre 12 e 
30 anos ou mais, sendo que os jogadores mais velhos quase 
sempre têm formação universitária. 


Por que ficam em volta da mesa jogando 
dados e dizendo coisas estranhas? 

(ou melhor: Como transeorre uma partida de RPG 
de mesa?) 


RPG costuma ser jogado sobre mesas porque, durante o 
jogo, os participantes precisam folhear livros, consultar fi- 
chas e fazer anotações. Também precisa-se de uma superfí- 
cie lisa para jogar dados. Mas mesas não são obrigatórias. O 
tapete da sala, o quintal e o gramado do parque também 
podem sediar um jogo. 


Claro que, para quem observa pelo lado de fora, essa 
“reunião” pode mesmo parecer estranha. Seja quando os 
jogadores falam por seus personagens (“Prepare-se para co- 
nhecer a morte em minha espada, fera maligna!”, seja quan- 
do discutem complexos termos de jogo (Tá, quanto eu 
preciso rolar para pegar Classe de Armadura 18? Não esque- 
ce meu bônus de +3 por Destreza!”?, 


Nas esse RPG não é mesmo um culto? 


(ou melhor: Por que os RPGístas são confundidos 
com “cultistas”2?) 


Uma torcida de futebol não é um culto. Nem um time 
de futebol. Nem um clube de xadrez. Nem um fã-clube de 
Arquivos X, Jornada nas Estrelas ou desenhos animados 
japoneses. Da mesma forma, RPG não é um culto, É um 
jogo, uma forma de lazer. 


Todos estes grupos têm interesses próprios, linguagem 
própria e, às vezes, vestimenta própria. Muitos realizam 
festas, reuniões ou convenções — que não envolvem cultos 
ou rituais de qualquer espécie. O mesmo vale para o RPG, 
cujos adeptos também têm sua linguagem, seus maneirismos 
e participam de convenções. 


RPGistas também podem ser confundidos com 
“cultistas” pela temática de alguns jogos — especialmente 
jogos de horror. Muitas vezes, um manual de RPG tem a 
aparência de um livro de magia ou ocultismo. O mesmo 
vale para os títulos: Arkanun, Livro de Nod, Grimório, 
Draconomicon... então, quando vemos um bando de jo- 
vens passeando com vários desses livros embaixo do braço 
ou na mochila — e discutindo animadamente sobre os efei- 
tos de uma magia ou ritual —, será mesmo difícil não 
considerá-los “membros de culto”. No entanto, todos esses 
livros são puramente ficcionais, para uso no faz-de-conta. 


E esse “Mestre”, quem 62º 


(ou melhor: Qual o papel do Mestre? Por que ele 
tem esse nome?) 


“Mestre” pode soar como um título misterioso, mas não 
é nada disso. 


Ele é apenas um tipo especial de jogador. Enquanto os 
outros jogadores atuam como heróis aventureiros, o Mestre 
controla todos os outros personagens da história — da prin- 
cesa em perigo ao feiticeiro diabólico. Eles são conhecidos 
como NPCs (Non Player Characters, Personagens Não-)o- 
gadores) ou PdMs (Personagens do Mestre). 





Também cabe ao Mestre oferecer um desafio. É ele 
quem inventa uma história (ou utíliza uma aventura- 
pronta, entre as disponíveis em livros e revistas no co- 
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mércio, ou gratuitamente na Internet) e conta aos jogado- 
res. Ele desenha os mapas da masmorra, determina o poder 
do dragão, e escolhe que tipo de magia o bruxo diabólico 
pode lançar. 


Às vezes ouvimos dizer que “o Mestre tem o poder de 
um deus”. Dentro do mundo de jogo, isso é verdade. Tudo 
aquilo que o Mestre diz torna-se válido, e deve ser aceito 
pelos jogadores. Se ele diz “um bando de esqueletos se 
ergue subitamente de suas tumbas”, então isso acontece 
— e os outros jogadores devem reagir de acordo. A pala- 
vra do Mestre é lei. Ele pode até mesmo violar as regras que 
estão nos livros. Claro, isso não quer dizer que o Mestre 
tem qualquer autoridade especial na vida real. 


Mas vale lembrar que, embora esteja no papel dos ini- 
migos, o Mestre não joga CONTRA os outros jogadores. 
Seu papel é proporcionar a eles uma boa história, com desa- 
fios e recompensas na medida certa. O Mestre também tem 
a obrigação de conhecer profundamente as regras, para au- 
xiliar os jogadores quando estes têm dúvidas. 


Um Mestre não é “melhor” que os outros RPGistas, 
assim como um juiz de futebol não é melhor que os própri- 
os jogadores. Ele é apenas alguém necessário, e ele também 
se diverte a seu próprio modo. 


Precisa se vestir de preto para jogar? 


(ou melhor: Por que RPGistas se vestem de preto?) 


Acima: um mago de D&D. 
Abaixo: em encontros e 
convenções, você tem 
chance de conhecer novos 
jogos e jogadores. 


A tradição dos “RPGistas vestidos de preto” veio com 
Vampiro: a Máscara. Baseado na literatura de Anne Rice, 
este jogo fala de vampiros vivendo escondidos entre os 
mortais no mundo moderno. Seus 
personagens e histórias lembram os 
filmes Entrevista com o Vampi- 
to, Highlander, Um Drinque no 
Inferno, Matrix e outros. Durante 
anos, este foi o RPG de maior suces- 
so no Brasil. 
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Vampiro é muito envolvente, 
fazendo com que os jogadores se 
identifiquem com seus personagens. 
Durante encontros e convenções — 
ou mesmo em sessões de jogo —, é 
comum que os mais devotados se 


vistam como vampiros, levando a brincadeira de fazer-de- 
conta um nível acima. 


Também ocorre que alguns, fascinados pelo mundo gó- 
tico de Vampiro, decidam adotar essas vestimentas som- 
brias na vida cotidiana. Isso não é diferente de vestir uma 
camiseta com o nome de uma banda de Rock, ou usar o 
mesmo penteado de uma atriz de TV. 


Quem joga isso aprende a fazer magia? 


(ou melhor: Como funcionam os “poderes mági- 
cos” no RPG?) 


É comum ouvir RPGistas falando em “fazer magia” ou 
“lançar magia”. À mágica é um elemento importante em 
histórias de horror e fantasia medieval, os dois gêneros mais 
importantes do RPG. 


Quando você escolhe um personagem, muitas vezes terá 


como opção um herói capaz de usar magia. Pode ser um 


mago medieval estilo Merlin, com chapéu pontudo e manto 
estrelado; um clérigo que recebe poder mágico de uma di- 
vindade; um vampiro com poderes sobrenaturais; e uma 
infinidade de outras escolhas. 


Os livros de RPG apresentam as muitas formas de magia 
possíveis no jogo, desde lançar uma bola de fogo a curar 
magicamente um companheiro ferido. Mas a magia existe 
apenas no mundo do jogo. Embora alguns jogos (geralmen- 
te voltados para adultos) procurem inspiração no ocultis- 
mo, esses livros NÃO ensinam a fazer magia verdadeira. 
Você nunca vai encontrar “fórmulas mágicas”, procedimentos 
de “rituais” ou receitas de “poções” em um livro de RPG — 
ou, pelo menos, nenhum que realmente funcione! 


Você acha MESMO que é um vampiro?! 


(ou melhor: Qual a diferença entre o jogador e o 
personagem?) 


O jogador é a pessoa real, de carne e osso. Aquele que lê 
os livros, preenche as fichas e rola dados. 


O personagem é uma pessoa ficcional. Ê o guerreiro, 
mago, vampiro ou agente secreto que participa das aventu- 
ras. Existem personagens prontos, próprios para iniciantes, 
que acompanham os livros de RPG — mas o normal é que 
o personagem seja inventado pelo próprio jogador, com a 
orientação das regras e do Mestre. 


Jogadores NÃO SÃO guerreiros, clérigos, magos, vam- 
piros ou lobisomens. Apenas os personagens são. 


Chega! Eu ouvi da cozinha quando você 
disse que ia cortar a garganta da moça € 
beber o sangue dela! 


(ou melhor: Qual a diferença entre as atitudes do 
personagem e as do jogador?) 


O personagem é controlado pelas decisões do jogador. 
Em uma partida de RPG de mesa, o normal é que ele diga 
em voz alta aquilo que seu personagem tenta fazer. Sendo 
um jogo de interpretar papéis, deve-se fazer-de-conta. Em 
vez de dizer “meu guerreiro está atacando com a espada”, 
dizemos “estou atacando com a espada”. Claro que nin- 
guém está mesmo atacando ninguém — é o personagem 
que vai tentar isso, no mundo do jogo. 
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Esse detalhe pode levar a muitos sustos por parte de 
espectadores desavisados. Digamos, quando uma mãe vem 
trazendo pipoca e refrigerante para os garotos reunidos no 
quintal, e escuta seu filho de doze anos dizer algo como 
“então eu artanco os olhos dele e guardo para fazer uma 
poção de invocação de demônios”... 


Clérigo? Tipo, um padre? 
Você mudou de religião? 


(ou melhor: Por que em RPG alguns personagens 
veneram outros deuses? Isso não vai contra a religião 
do próprio jogador?) 


É a mesma situação dos magos. Muitos jogos oferecem, 
como opção de personagem, aventureiros que recebem po- 
der de “deuses” ou outras entidades sobrenaturais. Eles são 
clérigos (um tipo de padre combatente, inspirado nos pa- 
dres guerreiros das Cruzadas), paladinos (um guerreiro san- 
to, baseado nos cavaleiros de elite de Carlos Magno), xamãs 
(líderes espirituais de sociedades primitivas) e outros. 


Esses heróis seguem códigos de conduta próprios, e às 
vezes cumprem votos, para receber seu poder mágico. Esses 
“servos dos deuses” têm suas próprias crenças e objetivos. 
Mas lembramos mais uma vez que personagens são dife- 
rentes de jogadores. Fazer o papel de um Clérigo do Deus 
da Guerra NÃO torna você um devoto de nenhum “Deus 
da Guerra” na vida real (mesmo porque esse tal deus só 
existe no mundo do jogo). 


Interpretar um papel não é uma violação de suas crenças 
religiosas pessoais (a menos que suas crenças incluam algu- 
ma proibição contra jogos e/ou atuação teatral). Seria como 
achar que um ator de cinema fazendo o papel de um crimi- 
noso se torna, ele próprio, um criminoso de verdade. 


Tem a ver com Caverna do Dragão, né? 


(ou melhor: Por que o desenho Caverna do Dragão 
lembra RPG?) 


Desde sua estréia na TV brasileira, Caverna do Dra- 
gão tem sido o desenho animado mais reprisado na histó- 
tia da Rede Globo — e um dos maiores clássicos na histó- 
ria da animação. Seu título original é Dungeons & Dra- 
gons, porque o desenho é baseado no jogo de RPG mais 
famoso do mundo. 


Caverna do Dragão mostra como transcorre um típico 
jogo de fantasia medieval, com um grupo de heróis enfren- 
tando monstros, desafiando perigos e combatendo o mal. 
Esse gênero acabou tão fortemente ligado ao jogo que hoje é 
comum confundir ambos — muitos acreditam que espada e 
magia são “coisa de RPG”. Mas dentro do jogo existem mui- 
tos outros gêneros, da ficção cyberpunk ao horror gótico. 


isso aí é um formulário? 


(ou melhor: O que é uma ficha de personagem? 
Para que serve?) 


Aquelas folhas de papel semelhantes a formulários dian- 
te dos jogadores são Fichas de Personagem. Servem para 
anotar as características, habilidades, poderes, fraquezas, 
equipamentos e outros dados sobre o personagem. Também 
funcionam como um “diário” para anotar as coisas que o 
personagem conquistou ou perdeu. 
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(ou melhor: Por que jogos de RPG têm tantas siglas?) 7 


Devido à enormidade de termos técnicos em RPGs, siglas são muito comuns 
(claro, até o nome do jogo é uma siglal). Quase tudo é abreviado, incluindo os 
próprios nomes dos jogos. Eis algumas: | 


3D&T: Defensores de Tóquio 3º Edição. Jogo sobre heróis baseados em 
mangá, anime e videogames. 


D&D: Dungeons & Dragons, ou “Masmorras e Dragões”. O primeiro jogo de 
RPG do mundo, baseado em histórias de espada e magia, envolvendo cavaleiros, 
magos, elfos, dragões e outras criaturas fantásticas. 


GUREPS: Generic Universal Role Play System, ou “Sistema Genérico Univer- 
sal para Jogos de Interpretação. A maioria dos RPGs é voltada para este ou aquele 
gênero. Mas GURPS, como diz o nome, é um RPG que aceita qualquer gênero. 
Pode ser usado tanto para jogar aventuras de fantasia medieval quando horror, 
ficção científica e super-heróis. 


D20: é o código para um dado de vinte faces, mas também é o nome do 
sistema de regras adotado no D&D, o Sistema D20. Um “sistema de regras” é 
mais ou menos como o sistema operacional de um computador — ele determina 
que livros ou suplementos você pode usar em conjunto com este ou aquele jogo. 
Assim, um livro de GURPS não pode ser usado em conjunto com o jogo 3D&T 
(a menos que um Mestre experiente faça a adaptação das regras). 


PC ou PJ: Player Character, ou Personagem Jogador. E um herói aventureiro 
(na maioria dos jogos) que será controlado por um jogador. Inventar esse perso- 
nagem também faz parte da diversão. 


NPC ou PdM: NonPlayer Character (Personagem Não-Jogador), ou Perso- 
nagem do Mestre. São todos os outros personagens da história, sejam aliados dos 
heróis, adversários, vítimas, monstros ou vilões. Eles são controlados, é claro, 
pelo Mestre. 


PVs: são os Pontos de Vida. Eles dizem quanto dano seu personagem pode 
sofrer antes de ser derrotado. É o mesmo que a “barra de energia” em um videogame. 


PMs: Pontos de Magia. Em alguns jogos, eles são um tipo de “combustível 
mágico”, servem para ativar magias e outtos poderes especiais. 


E H, R, A, PdF: no jogo 3D&T, representam os atributos básicos de um 
personagem. Respectivamente: Força, Habilidade, Resistência, Armadura e Po- 
der de Fogo. Atributos básicos costumam vir acompanhados de números que 
dizem se o personagem é bom ou ruím naquele campo. Então, um personagem 
com F4 é mais forte que um personagem com F3. 


ST, DX, 1IQ, HT: no jogo GURPS, representam os atributos básicos de um 
personagem. Respectivamente: Força, Destreza, Inteligência e Vigor. 


For, Des, Cons, Int, Sab, Car: no jogo D&D representam os atributos 
básicos de um personagem: Força, Destreza, Constituição (vigor físico), Inteli- 
gência, Sabedoria e Carisma. 


CA, RD, DP, IP: são códigos para avaliar a proteção e defesa. Também são 
acompanhados por números: quanto maiores, mais difícil será ferir o personagem. 
Respectivamente: Categoria de Armadura, Resistência a Dano, Defesa Passiva, 
Índice de Proteção. 


Cada RPG tem sua própria coleção de siglas e termos técnicos, e seria impos- 
sível reproduzir todos aqui. Eles são explicados nos livros básicos de seus respec- 
tivos jogos. 
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Praticantes de live-action 
vestem-se como seus 
personagens em jogos 
especiais (acima); ou 
apenas usam fantasias 
durante encontros e 
convenções (ao lado). 


A “construção” de um personagem 
envolve preencher essa Ficha com in- 
formações que serão usadas durante o 
jogo. Isso costuma ser feito pelo joga- 
dor, com supervisão do Mestre, ou pelo 
próprio Mestre. À construção pode ser 
um tanto trabalhosa, então é feita an- 
tes do jogo começar. Alguns grupos 
constroem personagens novos para 
cada aventura; outros guardam suas 
Fichas em pastas, escolhendo um per- 


Mortos-vivos e 
outros monstros: 
detonar todos eles 
é parte da 
diversão! Papa | 


sonagem certo para cada ocasião. 
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(ou melhor: Por que o RPG usa dados multifa- 
cetados?) 


Pense em suas antigas brincadeiras de mocinho e ban- 
dido. Você se lembra de discussões como “eu acertei O 
tiro, você morreu”, “não acertou coisa nenhuma, eu es- 
a bala só pegou de raspão”... 


> €€ 


tava atrás do muro”, 


No RPG, para evitar esse tipo de coisa, existem os 
dados. As ações dos personagens são resolvidas com 
rolagens de dados, e as regras dizem quais as chances de 

sucesso. No caso de um disparo com arma de fogo, você 
vai rolar um ou mais dados e, se conseguir o resultado 
desejado, o tiro acerta o alvo. Se não conseguir, o tiro 
erra. É simples. 


Muitos jogos, como GURPS e 3D&T, usam dados co- 
muns de seis lados. O “termo técnico” para se referir a esse 
dado é d6. Outros jogos têm uma mecânica diferente, e 
usam dados especiais de 4, 8, 10, 12 e até 20 lados. Esses 
conjuntos de dados são vendidos em lojas especializadas. 


Dados de RPG não servem para ler a sorte, nem fazem 
parte de qualquer método adivinhatório. Eles só existem 
para simular o acaso, a chance de sucesso, dentro do mun- 


do do jogo. 


RPG não é um jogo de azar — pois não há vencedor ou 
perdedor, apenas uma história sendo contada. Portanto, as 
rolagens de dados nunca envolvem vitória, derrota ou apos- 
tas de qualquer tipo. Muito menos apostas em dinheiro! 
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(ou melhor: O que é um live action?) 


, 


Um live action, ou apenas “live”, é uma modalidade 


especial de RPG — uma mistura de 





jogo e festa à fantasia. Aqui, em vez 
de rolar dados sobre uma mesa, os jo- 
gadores se vestem e falam como se 
fossem seus personagens. 


O jogo mais popular em live 
actions é Vampiro: a Máscara. Um 
live de Vampiro em geral envolve 
uma sociedade vampírica de intriga e 
conspiração. Uma vez que seus joga- 
dores se vestem como vampiros (de 
preto) e fazem certos sinais de mão 
para seguir as regras do jogo, especta- 
dores desavisados podem confundir 
um live com algum tipo de culto ou 
uma reunião de gangue, 
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(ou melhor: O que acontece em 
uma convenção de RPG?) 


: O Brasil é sede da segunda maior 
convenção RPGista do mundo, o En- 
| contro Internacional de RPG, Even- 
* tos menores acontecem em todo o 

país, e convenções ligadas a outros temas — como quadri- 

nhos e mangá, por exemplo — também reservam espaço 

para atividades de RPG. º 


Encontros e convenções de RPG não são “cultos”, e 
nem exatamente torneios. São eventos em que jogadores e 
Mestres se inscrevem com antecedência e rolam sessões de 
jogo em horários definidos. Esta é uma grande chance para 
fazer novos amigos, formar novos grupos de jogo ou apenas 
conhecer títulos novos. 


Encontros de RPG costumam sediar palestras com au- 
tores de jogos, representantes de editoras, Mestres experi- 
entes e outros profissionais da área. Exibições de vídeos, 
torneios de cartas, jogos de live action e concursos de fan- 
tasias também são tradição. 
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(ou melhor: RPG pode ser educativo?) 


Professores, psicólogos e pedagogos já descobriram o 
potencial educativo do RPG. Através de jogos, os alunos 
podem participar de atividades que envolvem história, so- 
ciologia, geografia e outros temas. 


Muitos livros e suplementos, especialmente a série 
GUREPS, são baseados em fatos, lugares e pessoas reais. Em 
GURPS Império Romano encontramos uma reprodução 
fiel da Roma Imperial, com sua história e costumes. Produ- 
zida no Brasil, a série Mini-GURPS também oferece re- 
gras simples e cenários baseados em História do Brasil, 
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Desde que você começou a jogar isso, 
etân haivacs na perna ant 
suas notas estão Baixas ne escola! 
(ou melhor; Por que alguns jovens se envolvem 
demais com RPG e se afastam dos estudos?) 


Infelizmente, como qualquer forma de entretenimen- 
iciante. Um 





to, o RPG pode ser muito env 
jogador sem disciplina pode ficar fascinado com sua ri- 
queza e se dedicar demais, afastando-se de outras ativida- 
des. Alguns chegam a ponto de colocar a fantasia do jogo 
acima da vida real. 


Claro que isso não é uma atitude saudável — é o mesmo 
que ver TV ou jogar videogame o dia todo, sem se importar 
com mais nada. Caso percebam esse tipo de coisa ocorren- 
do, pais e educadores devem tratar da situação como fariam 


com qualquer outra forma de exagero. 


Por fi a fl o fire DB 
Por que precisa de tanto livro: 

(ou melhor; Qual a função dos módulos básicos e 
suplementos?) 


Um livro de RPG tem dois tipos de conteúdo: as regras 
de jogo, ensinando os sistemas de construção de persona- 
gem e rolagens de dados; e o material de campanha, com a 
parte ficcional, os elementos de faz-de-conta. A mistura 
correta desses dois ingredientes é que faz um RPG. 


Existem tantos livros e jogos diferentes que o iniciante 
pode ficar confuso. Todo jogador deve começar pelo “módulo 
básico”, o livro que contém as regras principais. Cada jogo 
tem seu próprio livro básico. Os mais conhecidos são o 
Livro do Jogador D&D, Manual 3D&T, GURPS 
Módulo Básico, Vampiro: a Máscara e outros. 


Um módulo básico, sozinho, já serve para jogar. Mas 
existem muitos livros acessórios, com material extra para 
enriquecer o jogo. Esses livros são conhecidos 
como suplementos. Assim, Vampiro tem o 
Guia da Camarilla, que trata de uma das 
seitas de vampiros do Mundo das Trevas. 
GURPS tem o GURPS Psiquismo, com 
tudo sobre poderes paranormais. O Reinado 
descreve as principais nações do mundo de 
Tormenta, e assim por diante. 


Você NÃO precisa comprar todos os su- 
plementos que existem para o RPG que você 
joga. Em alguns casos isso seria to- 
talmente inviável — GURPS, por 
exemplo, tem mais suplementos do 
que você poderia usar durante toda 
a vida. Procure 
apenas por aque- 
les com assun- 
tos interessantes 
para você. 
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Há muitos bons RPGs em língua portuguesa e, como em qualquer área da 
literatura, cada um é mais indicado para certo tipo de público. 


3D&T e Mini GURPS são aqueles que têm as regras mais simples c preço 
mais baixo, excelentes para crianças e iniciantes. O primeiro é próprio para fãs de 
anime, mangá e videogames. O segundo é melhor para uso em sala de aula, 


Dungeons & Dragons é o mais clássico dos RPGs, o maior sucesso do 
gênero no mundo. Envolve heróis medievais em batalha contra dragões, mons- 
tros e vilões — a eterna luta do bem contra o mal. Quem gosta de Caverna do 
Dragão vai adorar! 


GURPS é um jogo avançado, que utiliza regras complexas. Tem uma boa 
coleção de livros suplementares em língua portuguesa. 


Ação!!! é um jogo de aventura no mundo moderno, com heróis no estilo dos 
filmes de Hollywood. 


O Senhor dos Anéis RPG é o jogo oficial baseado na obra de |.R.R.Tolkien, 
que inspirou o próprio D&D e a fantasia medieval moderna. 


Vampiro, Lobisomem e Mago são parte de um grande cenário conhecido 
como o Mundo das Trevas. Esta é uma linha de jogos de horror psicológico, 
recomendada apenas para maiores. O mesmo vale para os jogos Arkanun, Tre- 
vas, Crepúsculo e outros. 


Outros bons títulos que podemos recomendar: Shadowrun, Cyberpunk 
2020, Paranóia, Toon, Castelo Falkenstein. Para aqueles que dominam a 
língua inglesa e têm acesso a livros importados, temos ainda Call of Cthulhu, 
In Nomine, Legend of the Fíve Rings, Deadlands, Star Wars RPG e 


muitos outros. 
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Uma infestação xeno- 
mórfica com sangue ácido, 
que usa hospedeiros vivos 
para incubar suas larvas. 
Uma raça brutal de caçado- 
res espaciais, com estranhos 
códigos de honra, sempre em 
busca do próximo troféu. 


VETA | É Detectada por satélites, 
RAE ds É uma atividade térmica inco- 
e Es é É mum na Antártida atrai uma 
equipe de cientistas e aventu- 
reiros, financiados por um in- 
dustrial bilionário. Ali eles des- 
cobrem uma antiga pirâmide cen- 
tenas de metros abaixo do gelo, 
obviamente de origem extraterres- 
tre. Com o tempo, a verdade se 
revela: o lugar não passa de uma 
sofisticada arena, onde Predadores 
caçam Aliens como forma de desa- 
fio, e os humanos não passam de 
vítimas pará incubar Os monstros. 







Com grande influência dos qua- 
drinhos publicados nos EUA pela Edi- 
tora Dark Horse, onde estes monstros já 
se enfrentaram muitas vezes, o filme AVP 
coloca os dois extraterrestres mais famosos 
do cinemaguntos pela primeira vez nas telas 
— em uma aventura de ação no mundo moder- 
no. Portanto, nada melhor que agora eles pos- 
sam ser empregados no jogo Ação!!! 


Você vai encontrar. a seguir, regras comple- 
tas para Aliens é Predadores, sendo que estes 
últimos podem ser personagens jogadores. No- 
vas regras para 3D& T também são incluídas. 


Predadores 


Uma raça de caçadores espaciais em bus- 
ca de desafios cada vez maiores, colecionan- 
do troféus que determinam o status de cada 
indivíduo perante seus iguais. Na falta de 
um nome verdadeiro conhecido, nós os cha- 
mamos de Predadores. 
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Estes monstros visitam a Terra e outros 
planetas de tempos em tempos, preferindo re- 
giões e épocas de alta temperatura, para caçar e 
matar suas vítimas, coletando seus crânios como 
troféus. Sua ciência é avançada, permitindo na- 
ves estelares e armas sofisticadas, mas existe 
algo de rústico e ritualístico em sua tecnologia: 
possuem armas de fogo potentes, e até artefa- 
tos nucleares, mas preferem fazer suas caçadas 
com lanças, redes, bumerangues e garras metáli- 
cas. Mesmo assim, suas armas brancas são su- 
periores a qualquer peça terrestre, capazes de 
cortar e perfurar pedra, aço e ossos. 


feras mais 


perigosas 


Com suas guerras constantes e violência 
urbana, os humanos são considerados pelos Pre- 
dadores uma presa perigosa e, portanto, valio- 


da galáxia! 


sa. Nossos crânios parecem ser troféus cobiça- 
dos entre os membros da espécie. 


Personalidade: embora seja difícil enten- 
der completamente seu modo de pensar, os Pre- 
dadores podem ser definidos como um povo 
guerreiro, que enfrenta outras criaturas em due- 
los de alto risco — por algum tipo de satisfação 
pessoal. oferenda a deuses desconhecidos, ou 
para conquistar status em sua sociedade. Embo- 
ra possuam armas e condições de exterminar 
espécies inteiras, os caçadores do espaço prefe- 
rem usar armas rudimentares (para seus padrões) 
em combates equilibrados contra suas presas. 


Demonstrando inteligência e astúcia, os 
Predadores estudam suas presas antes da caça- 
da começar. Em uma região turbulenta, eles loca- 
lizam o indivíduo mais perigoso, elegendo-o 
como seu alvo escolhido — e evitando qualquer 
confronto precipitado. No entanto, é comum 
que todos aqueles à volta do alvo recebam mor- 
tes horríveis. Se os Predadores fazem isso para 
intimidar-a-presa-como tremno, ou como parte 
de quaisquer mtos tmbais, não se sabe. 


Vítimas “menores , que por algum motivo 
ficaram no caminho do caçador, em geral são 
mortas e têm suas peles arrancadas. Os corpos 
são deixados onde possam ser facilmente en- 
contrados, talvez como uma forma de aviso. 


Apesar de sua ferocidade é crueldade, os Pre- 
dadores parecem seguir um código de honra. Não 
matam indiscriminadamente: criaturas desarma- 
das em geral são poupadas ou ignoradas, assim 
como fêmeas grávidas, deficientes físicos, e ou- 
tros que de alguma forma pareçam inválidos. No 
entanto, eles ainda reagem quando atacados. 


Predadores são bons perdedores. Uma presa 
que consiga derrotar seu caçador em combate 
justo será respeitada. recompensada com um 
troféu (geralmente uma arma ou outro pertence 
do Predador derrotado) e nunca mais molestada 
pelos demais membros da espécie. Eles também 
parecem admirar e respeitar demonstrações de 
coragem; uma pessoa que mostra grande bravu- 
ra ou destemor pode ser considerada quase um 
igual... ou um troféu muito mais valioso! 


Descrição Física: Predadores são huma- 
nóides monstruosos medindo entre 1,80 e 2,10m, 
e pesando mais de 100kg. À distância podem 
ser confundidos com humanos (ou meio-orcs) 
massivos, usando adornos tribais e cabelos em 
estilo dreadlocks. 


Vistos de perto, a semelhança acaba. Pre- 
dadores têm pele reptiliana, garras afiadas, e uma 
cabeçorra com tentáculos que apenas lembram 
cabelos. Os olhos são pequenos e profundos, e 
a boca com presas pontiagudas é cercada por 
quatro “dedos” com presas. É possível que os 
ancestrais da espécie tenham sido lampreias (uma 
espécie de “peixe-vampiro” que agarra-se a pei- 
xes maiores para sugar sua carne e sangue). 











Traços Raciais 


e Força +8, Constituição +6, Sabedoria +4, 
Carisma -2. Predadores têm grande força, físico 
poderoso e bons instintos de caçador, mas são 
também rudes e brutais. 


e Tamanho Médio: como criaturas Médias, 
Predadores não sofrem nenhuma penalidade ou 
recebem qualquer bônus em relação ao tamanho. 


e Predadores têm deslocamento básico de 9m. 


e Armadura Natural: predadores têm um 
bônus de +2 de armadura natural. 


* Dados de Vida Raciais: mesmo quando 
não possuem níveis em nenhuma classe, Preda- 
dores têm 3d8 como Dados de Vida (mais 
modificador de Cons), Bônus Base de Ataque 
+3, bônus racial de Defesa +2 (além de sua ar- 
madura natural), Fort +3, Ref +1 e Vont +3. 
Acrescente a estes valores os benefícios ofereci- 
dos por qualquer classe. (Nota: estes valores 
correspondem a três níveis de humanóide mons- 
truoso;- uma regra-especial para monstros que 
ainda não existe em Ação!!! 


* Perícias Raciais: Predadores recebem pon- 
tos de perícia iguais a 6 x (2 + modificador de 
Int). São consideradas perícias de Classe para 
um predador as seguintes: Equilíbrio, Escalar, 
Esconder-se, Furtividade, Intimidar, Observar, 
Ouvir, Procurar, Saltar e Sobrevivência, Eles não 
recebem pontos de perícia multiplicados por 4 
ao adquirir níveis em classes de personagens. 


* Talentos Raciais: um Predador sem níveis 
em classes recebe dois talentos; também recebe 
Prontidão e Rastrear como talentos bônus, Quan- 
do adquirem níveis em classes, Predadores não 
recebem nenhum talento no 1º nível. Depois 
adquirem um novo talento à cada três níveis 
normalmente, além de quaisquer talentos bônus 
oferecidos como habilidades de classe. 


e Perícia com Armas: todo Predador é fami- 
liarizado com as armas e equipamentos de sua 
raça (todos descritos mais adiante), não necessi- 
tando de nenhum talento para usá-los. Para mem- 
bros de outras raças, armas dos Predadores são 
consideradas armas exóticas. 


e Visão Térmica: Predadores têm visão in- 
fravermelha; eles podem enxergar o calor, mas 
não a luz normal. Em regras, é o mesmo que Visão 
no Escuro — pode discernir formas, mas não 
cores. Predadores recebem um bônus racial de +4 
em testes de Observar para localizar criaturas de 
sangue quente escondidas (qualquer forma de 
“mascarar” o calor do corpo nega esse bônus). 


e Predadores recebem um bônus racial de 
+4 em Furtividade, Intimidar, Saltar e Sobrevi- 
vência; e +2 em Esconder-se e Escalar. 

* Bônus de Defesa, Pontos de Ação e Re- 
putação: para determinar estes valores, os Da- 
dos de Vida raciais do Predador são somados a 
seus níveis em classes de personagem. Assim, 
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um Predador Sobrevivente | recebe Pontos de um 
Ação, bônus na Defesa e Reputação como um - E=5ES 
personagem de 4º nível. Sua Reputação vale 

apenas para outros Predadores (para outras ra- R 
ças, sua Reputação é sempre 0). COMpbIetas 


* Ajuste de nível: +3. Graças a seus Dados 
de Vida Raciais, qualidades especiais e ajustes de em a pp =, 
habilidades, um Predador tem umnívelefetivode = | 
personagem (NEP, ou ECL, “Effective Character 


Level”) igual a 6, mais seus níveis em classes de Pas els ele 
g Predadores 
personagem. Então, um Predador Sobrevivente2 RE 
equivale a um personagem de 8º nível. E 
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A tecnologia dos Predadores não é total- ue == 


mente conhecida, mas durante suas expedições “=> Smibf 
de caça eles empregam certos artefatos: 







































Máscara: embora pareçam capazes de res- 
pirar normalmente em nossa atmosfera por bre- 
ves períodos (10 min x Cons), Predadores usam 
máscaras pressurizadas. A máscara inclui fil- 
tros visuais que refinam sua visão infravermelha 
(seu bônus racial para Observar criaturas de 
sangue quente escondidas aumenta para +10), 
e também permitem enxergar em outros com- 
primentos de onda, mas nunca com visão nor- 
mal. Monitores internos ajudam a operar seus 
equipamentos eletrônicos, e permitem analisar 
linguagens: com um teste bem-sucedido de Ble- 
far, o Predador pode dizer frases simples em 
idiomas desconhecidos. Uma mira a laser de 
três pontos projetada pela máscara permi- 
te operar o canhão de ombro (veja adian- 
te). Vestir e/ou remover a máscara exige 
uma ação de rodada completa. Devido ao 
formato peculiar da cabeça dos Predado- 
res, membros de outras espécies não po- 
dem usar a máscara. 


Armadura: embora sua aparência 
seja variável, todos os Predadores usam 
armaduras que combinam placas metá- 
licas, cota de malha e 
couro, oferecendo um 
bônus de armadura de 
+5 na Defesa. Essa armadura 


não causa 





nenhuma 
penalidade 
em perícias e per- 

mite um bônus máximo 

de Destreza de +3 na Defesa. 
Para outros personagens, é consi- 
derada uma armadura média arcaica, 
exigindo o talento apropriado — mas 
Predadores são automaticamente familia- 
rizados com seu uso, 





Manopla: este aparelho preso ao 
pulso tem múltiplas funções, sen- 
do possivelmente a peça de 
equipamento mais sofisti- 
cada que um Predador car- 
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(Vantagem Única, 4 pontos) 
Predadores recebem os seguintes ajustes, Vantagens e Desvantagens: 

e Força +2, Resistência +1, Armadura +1 (máximo 5 para personagens recém-criados). 
e Pontos de Vida Extras x1. Predadores calculam seus PVs como se tivessem R+2. 

e Podem comprar Sobrevivência por apenas 1 ponto. 


e Sentidos Especiais. Predadores têm Infravisão, mas não possuem visão normal, 
sendo incapazes de discernir cores, ler placas ou mapas. Eles recebem um bônus de H+1 em 
testes para perceber criaturas de sangue quente. 


« Adaptador. Predadores dominam o uso de numerosas armas, por isso podem causar 
qualquer tipo de dano com Força e PdF. 


* Código de Honra. Cada Predador sempre adota dois entre os três seguintes Códigos: 
do Caçador, do Combate e da Derrota. 


º Monstruoso. Para Predadores, testes de Perícias que envolvam ações sociais (como 
Arte, Manipulação, Investigação, Crime e outras, quando envolvem interação com outras 
pessoas) serão sempre considerados Tarefas Difíceis. 


* Equipamento. Um Predador começa com uma máscara e uma manopla. Ele pode 
comprar separadamente as seguintes Armas Especiais, por seu custo normal: Lança Retrá- 
til, Canhão, Bumerangue Inteligente, Arma Rede. Veja a seguir. 


Eguipamento 


* Máscara. Aumenta para H+2 o bônus de Sentidos Especiais para localizar criaturas 
de sangue quente, e oferece a Perícia Idiomas (mas com um redutor de H-2 em testes, pois 
o Predador só consegue entender e reproduzir algumas frases). 


* Manopla. Contém garras retráteis (dano por Força, corte), dispositivo de camufla- 
gem (Invisibilidade; anulada por água), autodestruição (após Id+2 minutos, a explosão 
resultante atinge lkm de raio, causando 2dx 100 pontos de dano; um teste Difícil de Ciência 
ou Máquinas pode deter a explosão). 


* Lança Retrátil (1 ponto). Arma Especial para atacar corpo-a-corpo (dano por For- 
ça+1, perfuração), mas que também pode ser arremessada (dano por PdF+2, perfuração), 
devendo ser recuperada depois. 


* Canhão (2 pontos). Usado para atacar à distância (dano por PdF+1, explosão), o 
canhão é uma Arma Especial equipada com Ataque Especial. Pode atacar de forma normal 
com FA=H+PdF+1+1d; ou, gastando 2 Pontos de Magia, atacar com FA=H+PdF+3+1d. 



















* Bumerangue Inteligente (2 pontos). Arma 
Especial, Retornável. Quando arremessada (dano 
por PdF+2, corte), retorna ao usuário na mesma 
rodada. Também pode ser usada para atacar cor- 
po-a-corpo (dano por Força+l1, corte). 





e Arma-rede (1 ponto). Arma Especial 
(dano por PdF+1). Quando vence a FD do alvo, 
além de causar dano (FA=H+PdF+1+1d), man- 
tém a vítima Paralisada e sofrendo ld pontos de 
dano por rodada, que ignoram sua FD. A vítima 
pode ser libertada com um teste bem-sucedido 
de Força-2 (causando Id6 pontos de dano por 
tentativa): ou atacando a rede com uma arma 
cortante (a rede tem AS, e rompe-se com 10 
pontos de dano). Cada disparo com esta arma 
consome 2 Pontos de Magia. 
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rega em seus safáris: 
* Controles da Máscara: as funções da 

máscara são operadas através dos controles na 

manopla, e não podem ser utilizadas sem ela. 


e Lâminas: a manopla abriga um par de 
lâminas metálicas retráteis que, quando dis- 
tendidas, podem ser usadas em combate cor- 
po-a-corpo (dano de 1d8 mais modificador de 
Força, margem de ameaça 18-20, dano x2 em 
acerto decisivo). 


* Camuflagem: quando ativado, este cam- 
po de camuflagem torna o usuário transparente, 
quase invisível, oferecendo um bônus de equi- 
pamento de +10) em testes de Esconder-se quando 
imóvel, ou +5 quando em movimento. Chuva ou 
imersão em água cancelam o efeito. 


* Autodestruição: sem dúvida a função mais 
perigosa da manopla, este pequeno dispositivo 
termonuclear é empregado pelo Predador para 
evitar a captura, ou como arma de último recur- 
so. Após uma contagem regressiva (1d6+2 mi- 
nutos), a explosão resultante atinge lkm de raio, 
causando 2d6x100 pontos de dano (ou metade, 
caso a vítima tenha sucesso em um teste de Re- 
flexos, CD 35). Um teste bem-sucedido de De- 
molição (CD 35) pode deter a explosão. 


Todas as funções da manopla exigem uma 
ação de movimento para ativar ou desativar, e 
também um teste de Operar Mecanismo (CD 
10 para Predadores, 20 para membros de ou- 
tras espécies). 


Lança Retrátil: existente em várias for- 
mas e configurações, esta arma lembra um pe- 
queno bastão metálico com pouco mais de meio 
metro; pressionando-se um botão secreto (uma 
ação de movimento: Operar Mecanismo, CD 
15 para não-Predadores), a peça se expande 
para o tamanho de uma lança, com pontas em 
ambas as extremidades, que pode ser arremes- 
sada (incremento de 6m) ou usada em combate 


Predadores também lutam 
por Pontos de Experiência 











A cara é de carangueijo, 
mas a lança é cool! 





corporal (dano de 2d6 + modificador de Força: 
margem de ameaça 19-20, dano x3 em acerto 
decisivo). A lança é uma arma Grande, mas 
pode ser empunhada com uma ou duas mãos, 
ou ainda usada como uma arma dupla. Para 
não-Predadores, exige o talento Usar Arma de 
Corpo-a-Corpo Exótica. 


Canhão: posicionado em um suporte mó- 
vel sobre o ombro, este pequeno canhão dispara 
cargas de plasma superaquecido que explodem 
ao atingir o alvo, causando 3d10 pontos de dano 
(ou metade, caso a vítima tenha sucesso em um 
teste de Reflexos, CD 18). O canhão opera em 
conjunto com a máscara; após travar no alvo 
com uma mira a laser (exigindo um teste de Ob- 
servar, CD 10), dispara automaticamente com 
um ataque de toque à distância +5. 


Bumerangue Inteligente: arma de arre- 
messo teleguiada e de retorno automático, este 
“bumerangue” tem aspecto variado — desde um 
disco metálico de bordas afiadas, até uma estrela 
com lâminas retráteis. Causa 1d12 pontos de dano 
(sem incluir bônus de Força, pois a arma tem 
propulsão própria), tem margem de ameaça 18- 
20, e dano x2 em caso de sucesso decisivo. Sua 
lâmina molecular ignora qualquer Defesa ofereci- 
da por armadura e também dureza de objetos. 


Uma vez lançado, retorna às mãos do arre- 
messador na mesma rodada. Um atirador sem 
familiaridade com a arma deve ser bem-sucedido 
em um teste de Reflexos (CD 12) para apanhá- 
lana volta, ou recebe seu dano normal (podendo 
custar alguns dedos, ou mesmo a mão inteira). A 
arma também pode ser usada em combate cor- 
po-a-corpo, causando o mesmo dano (e desta 
vez Incluindo bônus por Força). 


Se desejar, o operador pode usar uma ação 
de rodada completa para programar o trajeto do 
bumerangue (Operar Mecanismo, CD 10 para 
Predadores, 20 para membros de outras espéci- 
es). Em caso de sucesso no teste, o ataque rece- 
be um bônus de +4. 


Arma-rede: uma peça particularmente 


cruel do arsenal Pre- 
dador, esta pistola 
dispara contra o alvo 
uma rede de fios me- 
tálicos muito fortes e 
cortantes. 

Evitá-la exige um 
teste de Reflexos, com 
CD igual ao teste de 
ataque do atirador. Em 
caso de falha, a vítima 
é apanhada pela rede 
— que se prende à pa- 
rede, chão ou outra su- 
perfície, enquanto pe- 
quenos motores reco- 
lhem os fios, provo- 
cando 1d6 pontos de 
dano por rodada. Uma vítima pode ser libertada 
com um teste bem-sucedido de Força (CD 30, e 
causando ldó pontos de dano por tentativa); ou 
atacando a rede com uma arma cortante de tama- 
nho Pequeno (a rede tem dureza 10, e rompe-se 
com 30 pontos de dano). A arma dispara apenas 
uma vez, devendo ser recarregada depois. 


Predador Típico 


Estas são estatísticas para Predadores no- 
vatos, ainda coletando seus primeiros troféus, e 
possivelmente atuando em pequenos grupos — 
às vezes liderados por um caçador mais experi- 
ente. Predadores PdMs sempre usam valores 
de elite para determinar seus valores de habili- 
dades (15, 14, 13, 12,10, 8), antes de receber os 
ajustes raciais. 


Predador: Humanóide Monstruoso Mé- 
dio, Lutador 2: Nível de Desafio 8; DVs 
3d8+2d8+20; PVs 46; Inic +5; Desloc. 9m; De- 
fesa 21 (+1] Des, +3 pela classe, +2 natural, +5 
armadura); Ataques: +5 bônus base; +11 cor- 
po-a-corpo, +6 à distância; +11 garras da 
manopla (dano 1d8+6, dec.19-20, x2) ou +12 
lança retrátil (dano 2d6+6, dec. 19-20, x3) ou 
+12 lança retrátil empunhada com as duas mãos 
(dano 2d6+9, dec.19-20, x3) ou +9 canhão de 
ombro (dano 3d10) ou +9 bumerangue (dano 
|d12, 18-20, x2): Qualidades Especiais: Visão 
Térmica, Equipamento Especial. Fort +7, Ref 
+4, Von +4; For 23 (+6), Des 13 (+1), Cons 18 
(+4), Int 14 (+2). Sab 12 (+1), Car 8 (-1); Perí- 
cias: Equilíbrio +4, Escalar +11, Esconder-se 
+8 (+18 com sistema de camuflagem), 
Furtividade +10, Intimidar +6, Observar +6, 
Ouvir +6, Procurar +5, Saltar +13, Sobrevivên- 
cia +8. Talentos: Foco em Arma: Lança, Furti- 
vo, Iniciativa Aprimorada, Prontidão (bônus), 
Rastrear (bônus), Reflexos Rápidos, Pontos de 
Ação: 15; Reputação: 1 (0). 

Equipamento: máscara, armadura, mano- 
pla, lança retrátil, canhão de ombro, bumerangue 
mteligente. 
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e Drone. F3, H1-3, R1-3, 
A2-3, PdFO, 5-15 PVs/PMs. 


º Larva. FO, H4, RO, AO, 
PdFO, 1 PVs/PMs. Impedir 
que a larva apanhe um hospe- 
deiro exige uma Esquiva ou um 
teste de Força bem-sucedidos. 
Remover o embrião de um hos- 
pedeiro exige um teste Difícil 
de Medicina. 


* Pupa. FO, H3, Ri, AO, 
PdFO, 5 PVs/PMs. 


e Rainha-mãe. F6, H3, R5, 
A4, PdFO, 45 PVs, 25 PMs, 
PVs Extras x2, Telepatia. 


* Sangue Ácido. Sempre 
que recebe dano por ataques fí- 
sicos em combate corpo-a-corpo, o sangue ácido do Alien se 
espalha, causando dano em todas as criaturas e objetos próximos. 
É o mesmo que um Toque de Energia (químico), mas não consome 
PMs, ignora a Armadura das vítimas em sua FD, e o dano é 
baseado na Resistência da criatura, não em sua Armadura. Assim, 
um drone com R3 ferido “contra-ataca” automaticamente todas 
as criaturas próximas com FA=3+1d. 

e Sentidos Especiais. Aliens não têm olhos, e orientam-se 
através de vibrações percebidas pela superfície lisa da cabeça. 
Funciona exatamente como Radar. Por serem cegos, não são afe- 
tados por ataques visuais. 


e Invulnerabilidade: Químico. Aliens são imunes a veneno, 
ácido e outras formas de dano químico. 


* Vulnerabilidade: Calor/Fogo. Ataques com fogo ignoram 
metade da Armadura dos Aliens (arredonde para baixo) em sua 
Força de Defesa. 


e Todos os Aliens (exceto a rainha) podem mover-se pelas 
paredes e teto com velocidade normal. 


* Invisibilidade. Todos os Aliens (exceto a rainha) são mes- 
tres em emboscadas, capazes de ficar totalmente imóveis até o 
momento do ataque. Seus corpos, parecidos com as formas orgâ- 
nicas de suas próprias colônias, são difíceis de perceber. No en- 
tanto, ao contrário das regras normais para esta Vantagem, eles 
ficam imediatamente visíveis quando entram em combate. 


e Os drones e a rainha podem gastar 2 PMs para fazer um 
Ataque Especial (Força+2) com seu segundo par ejetável de man- 
díbulas. Em geral eles usam esse ataque contra vítimas paralisa- 
das ou indefesas. 











Uma das criaturas alieníge- 
nas mais perigosas de que se tem 
notícia, estes monstros são co- 
nhecidos apenas como “Aliens” 
pelos poucos que sobreviveram a 
um encontro com eles — embora 
também sejam chamados de “xe- 
nomórficos”, “biomecanóides” e 
outros nomes dados por cientis- 
tas. Em culturas mais atrasadas, 
são também conhecidos como 
“serpentes verdes”. 


Removidos de seu ambiente 
natural, onde a escassez de vítimas 
ou a presença de inimigos naturais 
provavelmente controla sua popu- 
lação, estes monstros são temidos 
por infestar planetas inteiros. Suas 
larvas usam hospedeiros vivos para 
incubar. Além disso, as criaturas têm 
ácido molecular como sangue — um 
perfeito meio de defesa, poi qual- 
quer ataque contra a criatura causa- 
rá muito mais dano ao agressor. 


Embora sua aparência possa va- 
riar, O tipo mais comum de Alien 
tem estrutura humanóide básica (ca- 
beça, tronco, dois braços, duas per- 
nas), com uma cabeça comprida e uma longa cauda segmentada. O corpo 
é coberto por uma carapaça negra e lustrosa, parecida com certos insetos. 
Nas costas há dois pares de tubos medindo quase um metro cada, que 
produzem constantemente uma secreção viscosa, usada pela criatura para 
escalar paredes, mas que também denuncia sua presença (bônus de cir- 
cunstância de +2 em testes de Sobrevivência para rastreá-los). 


Suas mãos têm seis dedos; dois polegares, e outros quatro dispostos 
em pares. O único traço facial visível é a boca com dentes metálicos. Em 
seu interior existe um segundo conjunto de mandíbulas, que se projeta 
para fora quando a primeira está aberta. As mandíbulas internas são mais 
poderosas, mas menos acuradas (em regras, utilizam o talento Ataque 
Poderoso); a criatura prefere usá-las apenas contra oponentes imobiliza- 
dos. Aliens também possuem um ferrão venenoso na ponta da cauda. 


Aliens de tamanho Médio são tipicamente zangões de uma grande 
colônia, servindo a uma imensa rainha-mãe, como se fossem abelhas ou 
cupins. Zangões não matam suas presas; quando possível, preferem 
capturá-las com vida e levá-las para o ninho, onde servirão como hospe- 
deiros para as larvas — ou alimento para a rainha. Zangões isolados, longe 
de uma rainha ou colônia, agem como predadores comuns, caçando e 
protegendo seu território. 


A maior parte dos Aliens vistos no cinema foram incubados em 
humanos, resultando em criaturas bípedes. Quando o hospedeiro não é 
humano ou humanóide, a criatura pode assumir algumas de suas caracte- 
rísticas, como forma de adaptação ao ambiente. Em Alien 3 o monstro 
nasce de um cão, sendo por isso quadrúpede em sua forma adulta. 


Conforme visto em vários games e HQs, Aliens também podem ser 
incubados em Predadores, resultando em um monstro conhecido como 
“Predalien”. 











A melhor forma de reproduzir isso em 
Ação!!! é usando um modelo (ou “template”), 
descrito a seguir. Mais adiante estão as estatís- 
ticas de um adulto comum, gerado a partir de 
um humano Sobrevivente de 1º nível, como a 
maioria dos zangões de uma colônia. 


“Alien” é um modelo que pode ser aplica- 
do a qualquer Humanóide, Humanóide Mons- 
truoso, Animal, Besta Mágica, Aberração, Ex- 
traplanar ou Verme (estes tipos de criaturas não 
aparecem em Ação!!! mas podem ser encontra- 
dos em outros RPGs), daqui por diante chama- 
da de criatura-base. 


A criatura-base deve ser de tamanho Pe- 
queno, Médio ou Grande. Como a larva precisa 
agarrar-se à face da vítima, não é possível infectar 
criaturas sem boca, ou com cabeça de formato 
impróprio. Normalmente, apenas criaturas se- 
melhantes a humanóides geram Aliens, mas as 
larvas atacam qualquer criatura viva que se apro- 
xime o suficiente. 


A criatura-base mantém suas estatísticas e 
habilidades, exceto pelas seguintes alterações: 


Tipo: muda para Aberração. 


Tamanho: criaturas-base Pequenas mudam 
para tamanho Médio; criaturas-base de tamanho 
Médio ou Grande não têm seu tamanho alterado. 


Dado de Vida: muda para dê. 


Deslocamento: aumenta em +3m. À cria- 


tura-base também pode Escalar com seu desloca- 
mento normal (caso a criatura-base já seja capaz 
de Escalar, sua velocidade aumenta para equipa- 
rar-se ao deslocamento normal). Caso a velocida- 
de de Escalar da criatura-base seja superior, esta 
é mantida. Graças às suas garras e muco viscoso, 
um Alien consegue escalar mesmo em superfíci- 
es sem apoios ou lisas, como uma aranha. 


Defesa: Aliens recebem um bônus de ar- 
madura natural +6. 


Ataques e Dano: um Alien usa o Bônus 
Base de Ataque da criatura-base, mas agora ata- 
ca com garras e mordida. 


Um Alien pode fazer até três ataques por 
rodada, sendo dois com as garras (dano de 1d6 
cada, mais modificador de Força) e um com a 
mordida (1d8 + modificador de Força). Ataques 
com a mordida podem sofrer um redutor no ata- 
que para causar mais dano (de forma idêntica ao 
talento Ataque Poderoso), usando o segundo 
par de mandíbulas. 


A criatura também pode fazer um ataque 
por rodada com a cauda (dano de 2d8 + modifi- 
cador de Força), mas não pode atacar com as 
garras ou mordida quando o faz. 


Caso a criatura-base tenha outros ataques, 
estes são mantidos. Se o dano causado pelos 
ataques da criatura-base (garras e mordida) é 
superior, ele aumenta em um tipo de dado (ld8 
passa a ser IdlO; 1d1Q passa a ser 1d12...). 
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Qualidades Especiais: mantêm-se as mes- 
mas da criatura-base, mas aquelas que usam vi- 
são (Aliens não têm olhos), inteligência, ou co- 
municação com outras criaturas são perdidas, 
assim como quaisquer habilidades de classe que 
a criatura-base possua. 


O Alien recebe as seguintes qualidades: Per- 
cepção às Cegas, Redução de Dano 10/-, Faro, 
Imunidade a efeitos visuais, Imunidade a vene- 
nos e ácidos, Sangue Ácido (veja a seguir). 


Sangue Ácido (Ext): sempre que recebe dano 
por ataques físicos em combate corpo-a-corpo, 
o sangue ácido do Alien se espalha, causando 
dano em todas as criaturas e objetos adjacentes. 
O sangue causa 1d6 pontos de dano para cada 3 
DVs da criatura (até um máximo de 5d6). O 
atacante pode evitar o ácido com um teste de 
Reflexos (CD 10 + dano provocado ao Alien). 


Resistência: mesmas da criatura-base, com 
um bônus racial de +2 em testes de Fortitude. 


Habilidades: For +6, Des +6, Cons +6, 
Sab +1. Inteligência muda para 4, e Carisma 
muda para 2. 


Perícias: a criatura-base perde quaisquer 
graduações em perícias baseadas em Inteligência 
e Carisma, além daquelas que envolvam uso de 
ferramentas, construção de itens, lidar com ani- 
mais, e similares. Aliens recebem um bônus racial 
de +4 em Arte da Fuga, Equilíbrio, Intimidar, 


Suplemento. 
parso jogo - 








Observar (apenas para Percepção às Cegas), 
Ouvir, Procurar e Sobrevivência; e um bônus de 
+6 em Escalar, Esconder-se, Furtividade e Saltar. 


Talentos: Aliens perdem todos os talentos 
possuídos pela criatura-base, mas recebem os se- 
guintes talentos como bônus: Ataque Poderoso 
(apenas com a mandíbula), Ataques Múltiplos, 
Corrida, Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Mobi- 
lidade, Rastrear, Reflexos de Combate. 


Nível de Desafio: +4. 


Alien Adulto: Aberração Média; ND 5; 
DVs 1d8+5; pvs 9; Inic +9; Desloc. 12m, Es- 
calar 12m; Defesa 21 (+5 Des, +6 natural); 
Ataques: base +3, Agarrar +3; +3 garras x2 
(dano 1d8+3), +1 mordida (dano 1d6+3) ou 
+3 cauda (dano 1d8-+6); Qualidades Especiais: 
Percepção às Cegas, Redução de Dano 10/-, 
Faro, Imunidade a Efeitos Visuais, Imunidade 
a venenos e ácidos, Sangue Ácido; Fort +6, Ref 
+4, Vont +3; For 16 (+3), Des 20 (+5), Cons 
21 (+5), Int 4 (-3), Sab 14 (+2), Car 2 (4); 
Perícias: Arte da Fuga +9, Equilíbrio +9, Es- 
conder-se +11, Furtividade +11, Intimidar +3, 
Observar +6, Ouvir +6, Procurar +5, Saltar 
+9, Sobrevivência +9; Talentos: Ataque Po- 
deroso, Ataques Múltiplos, Corrida, Esquiva, 
Iniciativa Aprimorada, Mobilidade, Rastrear, 
Reflexos de Combate. 


Imunidades: imune a venenos e ácido. 
Como não possuem olhos, também são imunes 
a quaisquer efeitos que envolvam luz. 


Sangue Ácido (Ext): sempre que recebe 
dano por ataques físicos em combate corpo-a- 
corpo, o sangue ácido do alien se espalha, cau- 
sando dano em todas as criaturas e objetos adja- 
centes. O sangue causa Id6 pontos de dano para 
cada 3 DVs da criatura (até um máximo de 5d6). 
O atacante pode evitar o ácido com um teste de 
Reflexos (CD 10 + dano provocado ao Alien). 
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Os ovos da ranha-mãe 
abrigam suas larvas, também 
conhecidas como “manifor- 
mes” ou “face-huggers” (abra- 
cadores de rostos). A larva 
lembra uma espécie de aranha 
monstruosa, com patas seme- 
lhantes a dedos macabros e 
uma longa cauda muscular. 
Um fato pouco conhecido é 
que ovos maiores podem abri- 
gar mais de uma larva. 


Quando uma criatura 
viva aproxima-se do ovo, este 
se abre e a larva ataca de sur- 
presa — saltando em seu ros- 
to e segurando a cabeça fir- 
memente com as patas, ao 
mesmo tempo em que enrola 
a cauda no pescoço. Este é 
um ataque de toque, que ig- 
nora bônus de armadura. Se a 
vítima está olhando dentro do 
ovo, o ataque recebe um bô- 
nus de +6. A vítima tem di- 
reito a um teste de Reflexos 
(CD 25) para evitar que a lar- 
va se prenda. Normalmente, 
as larvas atacam vítimas pre- 
viamente aprisionadas em re- 
sina pelos zangões. 

Criaturas “abraçadas” 
pela larva devem fazer testes 
um teste de Fortitude (CD 
15) por rodada, com uma di- 
ficuldade cumulativa de CD 
+5 a cada rodada seguinte. 
Falhar significa que a vítima 
fica inconsciente, devido a um 

















forte anestésico secretado 
pela criatura. Arrancar a lar- 
va antes que isso aconteça 
exige um teste de Força re- 
sistido contra a criatura (que 
tem For 18). O teste pode 
ser feito pela vítima, por um 
companheiro, ou ambos. 


Depois que a vítima fica 
inconsciente, ainda é possí- 
vel remover a larva, mas mui- 
to arriscado: apenas com um 
teste bem-sucedido de Forti- 
tude (CD 28) a vítima sobre- 
viverá à remoção. Do contrá- 
rio, a larva e a vítima mor- 
rem. Vale lembrar que a larva 
também tem sangue ácido; 
qualquer ferimento que ela 
sofra causa Id4 pontos de 
dano à vitima. 


Se não for removida, a 
larva permanece durante um 
período que varia de 10 a 24 
horas (2d8+8). Após esse 
tempo, aparentemente mor- 
re e se solta, caindo inerte. 
Na verdade não se trata mais 
da larva, e sim de uma casca 
vazia: a verdadeira larva en- 
trou pela boca da vítima e 
está incubando em seu apa- 
relho digestivo. 


Larva: Aberração Mi- 
úda; ND 3; DVs 1d8+2; 6 
PVs; Inic +7; Desloc. 9m, 
Escalar 9m; Defesa 16 (+2 
tamanho, +3 Des, +1 natu- 
ral); Ataques: base +0, Agar- 
rar +2 (dano especial, ver o 
texto); Ataques Especiais: 
Agarrar Aprimorado; Qua- 
lidades Especiais: Percepção 
às Cegas, Imunidades, San- 
gue Ácido, RD 5/-; Fort +4, 
Ref +7, Vont —l; For 18 
(+4), Des 17 (+3), Cons 14 (+2), Int 2 (-4), 
Sab 5 (-3), Car 1 (-5); Perícias: Arte da Fuga 
+4, Esconder-se +12, Furtividade +4, Saltar 
+5; Talentos: Corrida (bônus), Iniciativa Apri- 
morada (bônus), Reflexos Rápidos. 


Imunidades: a larva é imune a venenos e 
ácido. Como não tem olhos, é também imune a 
quaisquer efeitos que envolvam luz. 


Sangue Ácido (Ext): sempre que recebe 
dano por ataques físicos em combate corpo-a- 
corpo, o sangue ácido da larva se espalha, cau- 
sando dano em todas as criaturas e objetos adja- 
centes. O sangue causa 1d6 pontos de dano. O 
atacante pode evitar o ácido com um teste de 
Reflexos (CD 10 + dano provocado). 
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Pupa 

Menos de uma hora após o desprendimen- 
to da larva, o hospedeiro recobra a consciência 
como se nada houvesse acontecido, e não perce- 
be nada errado, exceto uma fome incomum. 





Após 1d4+2 horas, contudo, o hospedeiro 
começa a sentir fortes dores até que a pupa força 
sua saída, rompendo a caixa torácica — e matan- 
do o hospedeiro, sem direito a testes para resistir. 
Criaturas que por alguma razão sejam imunes a 
acertos críticos não morrem, mas sofrem 6d6 
pontos de dano. A pupa é também conhecida 
como “chest-burster” (arrebentador de peito). 


Remover a pupa antes de sua eclosão exige 
uma cirurgia (teste de Tratar Ferimentos, CD 
25, com redutor de —4 para personagens sem o 
talento Cirurgia). Em caso de falha no teste, a 
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Poderes Especiais 


Embora muitos destes poderes não apareçam nos filmes, muitos drones e rainhas 
vistos em videogames têm certas habilidades especiais. Para uma aventura de 3D&T, 
pequenos grupos de Aliens com poderes exóticos oferecem desafios variados (afinal, 
lutar contra bichos sempre iguais ao longo da aventura inteira pode ser cansativo...). 


* Ácido. Em vez de apenas sangrar, alguns Aliens podem cuspir ácido (eles têm PdF 
2, químico). 


e Atropelamento. Estes Aliens podem se enrolar sobre si mesmo e rolar rapidamente 
na direção dos inimigos, recuando para suas posições originais na mesma rodada. Isto é 
considerado PdF 3 (contusão). 


* Camuflagem. Capazes de mudar de cor para se mimetizar com o ambiente, estes 
Aliens fazem uso total de sua Invisibilidade (podem continuar invisíveis durante um núme- 
ro de turnos igual à sua Habilidade). 


º Couraça. Estes Aliens, com carapaças muito mais fortes, têm A4 e Armadura Extra 
contra PdF. 


pupa luta para permanecer onde está, matando 


* Espinhos. Alguns Aliens, cobertos com longos espinhos, são mais perigosos quando 
o hospedeiro. 


confrontados de perto. Contra eles, qualquer ataque corpo-a-corpo sempre provoca no 
Se não houver por perto outras criaturas atacante dano igual à sua própria Força +ld, que ignora sua Armadura. 
que obriguem a pupa a fugir imediatamente, 
ela se alimenta do cadáver do antigo hospe- 
deiro e depois procura outras fontes de ali- 
mento — incluindo material inorgânico, 
como plásticos e metal. Quando está 
suficientemente alimentada, sofre sua 
última metamorfose, adquirindo o ta- 
manho adulto. A mudança de pupa para 
adulto é bastante rápida (2d6 horas), 
mas pode variar de acordo com a dispo- 
nibilidade de comida. 


e Garras. Com garras muito maiores e mais afiadas, estes Aliens podem gastar 2 PMs 
para atacar com FA=F+H+2+1ld, corte (o mesmo que uma Arma Especial). 


* Vitalidade. Muito mais re- 
sistentes, estes Aliens têm PVs Ex- 
tras x1. Calcule seus PVs como se 
tivessem R+2. 


Lança e escudo de pedaços 
de Alien?! Desculpem, 
Mestres, mas esse 
problema VOCÊS 

vão resolver! 






distância é transmitida para a rainha, que 
mesmo sem sair do ninho passa a saber 
tudo que acontece nas redondezas. Na 
prática, seus soldados também sabem o 
que se passa na região, pois são instruí- 
dos telepaticamente pela rainha. 


Durante suas primeiras horas na for- 
ma adulta um Alien necessita desespera- 
damente de comida, e qualquer criatura 
viva que esteja por perto encaixa-se nes- 
sa categoria. Após esse período a criatura 
não precisa mais se alimentar, obtendo 
sua energia do próprio sangue ácido, 
como se fosse uma bateria viva. 


Pupa: Aberração Miúda; ND 3; 
DVs 2d8+4; 13 PVs; Inic +8; Desloc. 9m, Es- Bainha-mãae 
calar 9m; Defesa 18 (+2 tamanho, +4 Des, +2 
natural); Ataques: base +1, +4 mordida (dano Cada colônia Alien tem uma única rainha. 
Id4+1); Qualidades Especiais: Percepção às Ela é muito maior que os zangões, e com anato- 
Cegas, Imunidades, Sangue Ácido, RD 5/-; mia diferente. Tem dois pares de braços — um 
Fort +2, Ref +6, Vont +1; For 12 (+1), Des 18 menor, na parte frontal do tronco, e outro maior, 
(+4), Cons 14 (+2), Int 6 (-3), Sab 7 (-2), Car | nos flancos —, um escudo ósseo no crânio, e um 
I(-5); Perícias: Arte da Fuga +6, Esconder- enorme abdômen logo abaixo da cauda, carregado Um efeito colateral da presença da rainha é 
se +13, Furtividade +6. Talentos: Corrida deovos. Passa a maior parte da vida adulta pon- que todas criaturas inteligentes a até 2 quilôme- 
(bônus), Iniciativa Aprimorada (bônus), Re- do ovos e controlando as atividades dos solda- tros sofrem terríveis pesadelos, resultando na 
dos. Nunca abandona o ninho, a menos que seja perda de 1 ponto de Inteligência por dia. Uma 
ameaçada; nesse caso ela se separa do abdome, vez que esse dano pode ser recobrado com des- 
muito grande e pesado, deixando-o para trás (e canso, as criaturas afetadas ficam constantemen- 


sofrendo 1d6 pontos de dano no processo). te com Int —1. 


A rainha-mãe também tem a habi- 
lidade psíquica de influenciar huma- 
nóides com vontade fraca (Sabedoria 8 
ou menos); a vítima experimenta admi- 
ração pela rainha e sua prole, ou aceita 
receber uma larva voluntariamente, ou 
apenas se recusa a destruí-los. Um teste de Von- 
tade (CD 20) nega essa sugestão. O efeito dura 
enquanto a rainha estiver se concentrando, ou 
enquanto a vítima está pessoalmente diante da 
rainha, ou ainda Id6 horas depois que o alvo se 
afasta da rainha). 





flexos Rápidos. 


Imunidades: a pupa é imune a venenos, 
ácido e quaisquer efeitos que envolvam luz. 


Sangue Ácido (Ext): sempre que recebe 
dano por ataques físicos em combate corpo-a- 
corpo, o sangue ácido da pupa se espalha, cau- 


A rainha ataca com suas garras, mordida e A rainha-mãe não é uma criatura obtida a 
com a cauda venenosa. Ela também possui as partir de um template. Independente do hospe- 
mesmas Qualidades Especiais dos Aliens comuns.  deiro em que foi incubada, ela sempre terá as 


sando dano em todas as criaturas e objetos adja- 
centes. O sangue causa Idó pontos de dano. O 
atacante pode evitar o ácido com um teste de 
Reflexos (CD 10 + dano provocado). 





de certos poderes mentais. Toda informação re- 
colhida pelos zangões a até dois quilômetros de 


is ds mesmas características quando adulta. 
A rainha é imensamente inteligente, dotada d E 


Rainha-Mãe: Aberração Enorme; ND 13: 
DVs 15d8+90; hp 157; Inic +6; Desloc. 9m: 





Defesa 26 (-2 tamanho, +2 Des, +15 natural); 
Ataques: base +11, Agarrar +27; +17 garras x2 
(dano 1d8+8 cada), +15 mordida (dano 1d10+8) 
ou +17 cauda (dano 2d6-+6 mais veneno); Qua- 
lidades Especiais: Veneno, Percepção às Cegas, 
Redução de Dano 20/-, Faro, Imunidade a Efei- 
tos Visuais, Imunidade a venenos e ácidos, San- 
gue Ácido; Fort +13, Ref +7, Vont +11: For 26 
(+8), Des 14 (+2), Cons 22 (+6), Int 16 (+3), 
Sab 15 (+2), Car 7 (-2) 


Perícias: Arte da Fuga +12, Equilíbrio +12, 
Esconder-se +6, Furtividade +14, Intimidar +17, 
Observar +13 (apenas com Percepção às Ce- 
gas), Ouvir +13, Procurar +13, Saltar +20, So- 
brevivência +13. Talentos: Ataque Poderoso, 
Ataques Múltiplos (bônus), Corrida (bônus), 
Encontrão Aprimorado, Esquiva (bônus), Gran- 
de Fortitude, Iniciativa Aprimorada (bônus), 
Limite de Dano Massivo Aprimorado (x2), 
Mobilidade (bônus), Reflexos de Combate (bô- 
nus), Trespassar. 


Veneno: o ferrão da rainha injeta um po- 
deroso veneno que causa dano inicial e secun- 
dário de 2d8 pontos de Constituição (Fortitude, 
CD 23). 


Imunidades: a rainha é imune a venenos, 
ácido e quaisquer efeitos que envolvam luz. 


Sangue Ácido (Ext): sempre que recebe 
dano por ataques físicos em combate corpo-a- 
corpo, o sangue ácido da rainha se espalha, cau- 


sando dano em todas às 
, . é ed ' Te 


criaturas e objetos adja- 
centes. O sangue causa 
5d6 pontos de dano. O 
atacante pode evitar o 
ácido com um teste de 
Reflexos (CD 10 + dano 
provocado). 
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AVP versão 
Capcom: antigo, mas 
ainda muito divertido! 
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Aliens e Predadores só agora estão se enfrentando no cinema, mas ambos já marcaram 
presença na DrAGÃo BRASIL várias vezes. 


O duelo começou em 1996, na DB 11, que trazia na capa um Predador segurando como 
troféu a cabeça de um dragão — pois a criatura era apresentada com regras para o antigo 
Advanced Dungeons & Dragons, como um antagonista para os aventureiros. Embora sua 
raça não estivesse disponível para jogadores (monstros como “Player Characters” eram 
incomuns na época), suas armas futuristas podiam ser empregadas pelos personagens. 
Detalhe: um conto introdutório, descrevendo um embate entre o caçador alienígena e um 
grupo de aventureiros, era narrado por ninguém menos que Vladislav Tpish, o necromante 
mais famoso de Tormenta. 


Pouco depois, na DB 16, seria a vez dos Aliens — novamente para AD&D e agora 
também para D&D (uma antiga versão da Grow; não a atual 3º Edição). Aqui descritos sob 
uma ótica medieval como “Crias do Abismo”, os monstros e seus poderes eram totalmente 
explicados, do ovo à rainha-mãe. Outro detalhe: na capa e ilustrações internas, uma versão 
pré-histórica do Paladino de Arton era a vítima das criaturas. 


Esta mesma edição 16 também oferecia uma aventura curta para GURPS, envolvendo 
Aliens contra Predadores, ambos disponíveis para jogadores. Regras bastante completas, 
algumas extraídas de livros importados até hoje inéditos no Brasil (como GURPS Aliens), 
traziam novas vantagens e desvantagens para as duas criaturas. Um zangão Alien custava 
295 pontos em vantagens e desvantagens raciais, enquanto um Predador custava 100 
pontos (era mais fraco, mas com equipamento melhor). Uma curiosidade era o “combo” 
empregado para reproduzir a visão do Predador: Cegueira (-50 pontos) e Infravisão (15 
pontos), pois a criatura enxerga apenas em infravermelho. 


Um novo confronto AVP aconteceria muito mais tarde, na DB 52, desta vez para 
GURPS (com regras mais simples) e 3D&T. Era baseado em um antigo videogame da 
Capcom, um jogo de luta tipo “side scrolling” com quatro personagens jogáveis: Predator 
Hunter, Predator Warrior, o ciborgue Ma- 
jor Schaefer e a andróide Lynn Kurosawa. 
Sua missão: evitar que uma colônia Alien 
se espalhe pela Terra, a partir de uma espa- 
conave acidentada. Algumas regras de 
3D&T que não existiam na época foram 
introduzidas aqui, como o Código de Hon- 
ra dos Caçadores. 








Por fim, os Aliens em versão medie- 
val retornaram na DB 88, na sessão “Te- 
souros Ancestrais”, agora para D&D 3º 
Edição. Em vez de criaturas individuais, 
eles usavam as novas regras para modelos 
(“templates”), mantendo-se assim mais 
fiéis à criatura do cinema — pois um Alien 
assume certas características da criatura 
hospedeira. Com a grande variedade de 
vítimas disponíveis em D&D, as possibi- 
lidades são muitas (ogres... centauros... 
dinossauros...). 


Aqui, em sua estréia para Ação!!!, 
os Aliens seguem praticamente as mes- 
mas regras de sua versão D&D, com pou- 
cas modificações. Já os Predadores apa- 
recem mais completos, como uma raça dis- 
ponível para jogadores, seja na época atu- 
al ou medieval. As versões 3D&T de am- 
bos também são mais elaboradas que em 
sua aparição anterior. 





YE AA “a 


EDER é dali agi EEE A 











Observadores 
Perdidos 

Em 
Realidades 
ARNS 


VFTRA RO FNE tn am a taipa vai di abs een oa de vos » “doe ção stat adota 






















Rods Bras bien A o Pt Are A avast 


















AR 

a ae Asa 

[Eta Mt ve 06 ads A rr. a unia Ê 
aa akojiá did Rue) Fes 





boa o o ME 
quis defintmo pres ereção de 

“no Escudo do Mestra remandss Se REG 

Nesta huro, essé encontrará o emas 

" iniyados dos putari as “ 
vom possibilidades « iieres 
inndedos apenso pais tu 
umegiração.. (+Jate 










À 

| 

| 

Oque é A | | 
Per que o ÓPERA Bea | 


tatas 
E oc 
| Fundamentos do OPEHA 
| neem À 





Conspiração do Amanhecer pora OPERA RPG 


PR Dm a e a 
terabignánio ros divs atunto, Contgiuação do Amanha fala 
do enistárcia drdig trás da postos: esm poderes 

Estanatea dio, 08 Moroens do Amenhaces, que contestam s 
Hurmáridade desdo à aumes de dedo (é (simao 


AO ão 





Visite nosso site e participe do fórum. Salba mais 
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Valkaria. A maior cidade do mundo conhecido, fervilhando e crescendo à volta da 
gigantesca estátua de sua Deusa da Ambição. Seus bairros e torres abrigam todo tipo de 
raça ou cultura. Agui encontramos Nitamu-ra, o bairro dos tamuraníanos — povo de 
monges e samurais, praticantes de artes secretas, e refugiados de sua terra destruída 
pela Tormenta. 
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Aqui também encontramos a imunda e deprimente Favela dos Goblins, onde estas 
criaturas vivem em relativa harmonia — pois no Reinado eles são aceitos como cidadãos, 
ainda que sejam vítimas de preconceitos e desprezados pela sociedade. Embora alguns 
poucos se tornem heróis valorosos, a maioria volta-se pata o crime. 
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Estes dois fatos, sem ligação aparente, vão resultar em um problema muito estranho. 
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Esta é uma aventura para 4 a 6 
personagens de 2º ou 3º nível, somando 
um total de 10 a 12 níveis. Nenhuma 
classe ou raça específica é necessária, 
mas será mais simples concluir a aven- 
tura se houver no grupo pelo menos um 
ladino e um lutador pesado (guerreiro, 
bárbaro ou monge). Personagens de 
raças Pequenas ou menores (halflings, 
goblins, sprites...) levam certa vanta- 
gem, ainda que heróis goblins possam 
encontrar alguns problemas. 


À aventura acontece em Valkaria, a 
maior metrópole de Arton. Você vai encon- 
trar na história muitas referências específi- 
cas ao cenário de Tormenta; se não conhe- 
ce ou não utiliza esse cenário, mais adiante 
encontrará maneiras de usar esta aventura 
em outros mundos. 


A Favela dos Goblins e a Pequena 
Tamu-ra são localidades importantes para 
esta aventura, ambas descritas no livro 
básico Tormenta D20. Caso você não 
possua este livro, descrições destes dois 
locais aparecem em quadros mais adiante. 
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Parte 1 
Entram os Heróis 


Tudo começa quando os personagens 
Jogadores são abordados pela guarda da cida- 
de, que procura um grupo de aventureiros 
para ajudar a resolver um problema local. 


O Mestre decide como acontece esse 
contato, conforme sua campanha e o histórico 
dos personagens. Algumas formas mais pro- 
váveis são as seguintes: 


º Um dos personagens (ou até mesmo o 
grupo inteiro) foi parar na cadeia por algum 
motivo banal, como provocar briga em uma 
taverna ou um pequeno furto. O chefe da 
milícia oferece aos aventureiros uma pequena 
missão em troca de remover as acusações. 


* O chefe da milícia, ou outra figura de 
autoridade local, ouviu falar dos aventureiros 
(possivelmente por fatos ocorridos quando 
ainda eram personagens de 1º nível) e pede sua 
ajuda. Funciona melhor se os personagens já 
tiveram contato (amistoso, de preferência) 
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com essa autoridade. 


* Um comerciante local, amigo ou 
parente de um dos aventureiros, comenta 
sobre roubos cometidos por um bando de 
goblins. Isso é corriqueiro em Valkaria, 
exceto pelo fato de que os tais goblins 
usavam trajes estranhos e lutavam de for- 
ma incomum. 


º Os aventureiros são atacados e/ou 
roubados pelo novo bando goblin. Procu- 
rando pelas autoridades, eles são melhor 
informados sobre a gangue; a milícia ofere- 
ce uma recompensa por sua captura. 


* Um clérigo ou paladino presente no 
grupo (preferencialmente de Khalmyr, o 
Deus da Justiça) recebe ordens de sua 
igreja para investigar e solucionar o caso. 


º Um teste bem-sucedido de Obter 
Informação, realizado por um aventureiro em 
busca de alguma ação, revela que a milícia 
local tem problemas com uma nova gangue. 


Devidamente motivados a procurar 
pela milícia em busca de informações 
sobre os bandidos, os heróis são conduzi- 
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dos a um dos vários postos da guarda 
existentes na cidade. Após algumas per- 
guntas sobre os próprios personagens, O 
chefe da guarda (Kearn: humano, guerreiro 
5, LN) explica o problema: 


“E mesmo muito irritante. vejam 
vocês. Há algumas semanas, estamos 
recebendo queixas de roubos e furtos nesta 
parte da cidade, todos envolvendo goblins. 
Sim, assaltantes goblins são sempre um 
problema, é verdade. São pestes com o 
crime correndo nas veias, covardes e 
confusos. Não é difícil lidar com eles. 


“Mas este novo bando é muito dife- 
rente! São inteligentes, organizados. Tra- 
balham em equipe, como nunca vi goblins 
trabalharem. Atacam como relâmpagos e 
desaparecem na noite. Alguns preparam 
distrações, outros atacam pelas costas, 
terceiros vigiam as vizinhanças... são 
táticas de grandes quadrilhas! E isso é 
estranho, pois nenhuma guilda de ladrões 
aceita goblins entre seus membros — pelo 
menos nenhuma guilda de respeito, se é 
que existe tal coisa! 


“Outro mistério: os bandidos não 
usam espadas ou facas, como qualquer 
ladrão goblin. Nem usam qualquer tipo de 
armadura. Eles vestem trapos escuros, e 
lutam de mãos vazias — de mãos vazias, 
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E em Outros Mundos | 


Esta aventura se passa em Valkaria, capital do Reinado de Arton, no universo de 
Tormenta. Ela envolve uma parte conhecida da cidade, e também um elemento parti- 
cular do cenário — a presença de goblins em áreas povoadas, aceitos entre os huma- 
nos, mas como uma raça marginal. No entanto, mesmo assim a aventura pode ser 
adaptada para outras ambientações de fantasia. 


Qualquer grande cidade, capaz de comportar numerosas raças e culturas, pode 
sediar a aventura. A cidade também deve contar com pelo menos um grande comple- 
xo subterrâneo (quase todas as grandes cidades de D&D têm essas características), 
onde um bando de goblins consiga se esconder. 


Mestre Sano, o vilão principal, é fugitivo de terras distantes por crimes cometidos, e 
vem refugiar-se na cidade. Katsuke é uma samurai que persegue Sano, sob ordens de seu 
lorde. Assim, em Forgotten Realms, Sano e Katsuke viriam da distante Kara-Tur. Em 
cenários onde não existam culturas “Japão-feudal”, apenas mude os nomes de ambos, 
fazendo deles um monge comum e uma guerreira ou paladina a serviço da lei. 
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Re: E dês o E y 
imaginem vocês! Apenas com socos e chutes! 
Alguns usam pequenas armas estranhas, mas 
quase nunca de forma mortal. De fato, embo- 
ra muito ouro e jóias tenham sido roubados, 
poucas vítimas tiveram ferimentos graves. 


ho 


“Se os malditos goblins estão aprenden- 
do novos truques, precisamos descobrir como 
isso está acontecendo e quem é o responsável. 
Mais algumas gangues assim, e nenhum te- 
souro da cidade estará seguro!” 


Os aventureiros podem fazer perguntas 
para o chefe da guarda. Ele tem as seguintes 
informações adicionais para oferecer: 


e Os assaltos começaram há cerca de dois 
meses, ou talvez mais. Os bandidos são tão 
rápidos e furtivos que podem também ter sido 
responsáveis por muitos crimes anteriores. 


e A maioria dos roubos aconteceu nas 
proximidades da Favela dos Goblins, mas ne- 
nhum de seus moradores foi capaz de fornecer 
qualquer informação útil sob interrogatório. 


º Ninguém foi seriamente ferido durante 
os golpes. 


e Uma arma estranha, desconhecida pela 
guarda, foi encontrada na cena de um crime: 
dois pequenos bastões de madeira, unidos por 
uma corrente curta. 


Parte 2 
Investigação 


O chefe da guarda não tem ainda essa 
informação, mas os assaltos foram cometidos 
com armas e técnicas empregadas por monges 
— mais especificamente, por artistas marciais. 
Essa pista deve levar os aventureiros a inves- 
tigar o bairro de Nitamu-ra, conhecido por 
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abrigar monges e outros praticantes dessas 
artes secretas. 


Caso os jogadores não consigam che- 
gar a essa conclusão por conta própria, O 
Mestre pode exigir os seguintes testes: 


* A arma encontrada pela guarda pode 
ser reconhecida como um nunchaku, uma 
arma tamuraniana, com um teste de Obter 
Informação. Conhecimento de Bardo ou 
Conhecimento (história), CD 15. Um per- 
sonagem samurai ou monge não precisa 
fazer esse teste, reconhecendo a peça auto- 
maticamente. 


e As táticas usadas durante os assaltos, 
bem como os trajes dos bandidos, lembram 
antigas lendas sobre os “ninjas”, guerreiros 
das sombras de Tamu-ra. Saber disso exige 
um teste de Obter Informação, Conhecimen- 
to de Bardo ou Conhecimento (história), 
CD 20 (ou CD 15 para monges e samurais). 


e Uma tática comum dos bandidos é 
atordoar a vítima com socos e chutes, inca- 
pacitando-a sem provocar ferimentos gra- 
ves, para então tomar seus pertences e 
fugir. Um monge (ou outro personagem, 
com um teste de Conhecimento de Bardo 
ou Inteligência, CD 15) saberá tratar-se de 
um Ataque Atordoante, uma habilidade de 
classe dos monges. 


e (D bairro de Nitamu-ra é um dos pou- 
cos lugares na cidade onde monges e outros 
praticantes de artes marciais podem ser en- 
contrados. Obter Informação, Conhecimento 
de Bardo ou Conhecimento (local), CD 10. 


* Nitamu-ra é um bairro formado por 
nativos e descendentes do povo de 
Tamura, o Império de Jade. Uma terra 
distante e exótica, outrora lar de um grandi- 
oso império, hoje devastada pela Tormen- 
ta. Com a destruição de sua terra-natal, 
este bairro é hoje a maior comunidade 
tamuraniana existente no mundo. Obter 
Informação, Conhecimento de Bardo ou 
Conhecimento (local), CD 10. 


Todas estas informações podem ser 
descobertas em quase qualquer parte da 
cidade. Para avançar mais na investigação, 
contudo, os aventureiros devem rumar para 
Nitamu-ra. 


Trazido magicamente da própria 
Tamu-ra até esta cidade, Nitamu-ra chama 
a atenção por sua arquitetura e habitantes 
incomuns. Sua gente é reservada, mas as 
partes mais externas do bairro abrigam 
numerosas lojas e barracas, que 
comercializam os mais diferentes produtos 
— desde pratos exóticos a quimonos de 
seda, passando por belas peças de arte 
ligadas à cultura daquele povo. Procurados 








como presentes de bom gosto, seus artefa- 
tos reproduzem figuras míticas e folclóri- 
cas de seu país, como os homens-corvo 
tengu, os homens-sapo kappa, o espírito- 
guaxinim tanoki, os dragões-serpente e 
tantos outros. Esta tem sido uma das for- 
mas encontradas pelos tamuranianos de 
preservar sua história e tradições. 


Comerciantes são os únicos que falam 
abertamente com estranhos, mas eles não 
têm muita coisa a dizer. Qualquer pergunta 
sobre “ninjas” recebe a mesma reação: o 
comerciante imediatamente finge não co- 
nhecer bem o idioma local, mudando rápido 
de assunto e voltando a tentar vender sua 
mercadoria. 


Perguntas sobre monges ou artistas 
marciais (ou um teste bem-sucedido de 
Obter Informação, CD 15) revelam que 
existem vários pequenos “dojos” (academi- 
as) no bairro, cada uma sob comando de um 
monge (entre 3º e 10º nível). Eles aceitam 
treinar apenas descendentes de Tamu-ra, e 
nenhum deles admite ter treinado goblins. 
Magias ou testes de Sentir Motivação con- 
firmam que eles estão dizendo a verdade. 


As autoridades locais, sediadas em um 
palácio central, não aceitam discutir o as- 
sunto — pelo menos não de imediato. 
Caso os heróis sejam bem-sucedidos em 
Diplomacia (CD 20, ou 10 para um monge 
ou samurai), uma audiência será agendada 
para o dia seguinte. Caso sejam impacien- 
tes ou agressivos, os personagens são abor- 
dados por 1d4+3 guardas bem armados 
(humanos, samurai 4, LN) que ordenam 
sua partida. 


Numerosos testes de Obter Informa- 
ção serão necessários para chegar à conclu- 
são de que os assaltantes goblins de fato 
aprenderam artes marciais de Tamu-ra — 
mas seu misterioso mestre não poderá ser 
encontrado. No entanto, as investigações 
dos heróis chamam a atenção de alguém 
que poderá ajudá-los... 


Parte 3 
Guerteita em 
Apuros 


Nada mais pode ser feito até a noite. 
Os aventureiros devem encontrar uma 
estalagem para pernoitar — ou, caso vi- 
vam aqui, voltar para suas respectivas 
casas. Mesmo que insistam na investiga- 
ção, a próxima cena acontece apenas quan- 
do os heróis estão reunidos em uma esta- 
lagem ou taverna. 


É tarde da noite quando sons de luta e um 
grito poderoso chamam a atenção de todos. 
Rumando para o salão, os heróis deparam-se 
com uma cena incomum: uma bela mulher de 
feições orientais, trajando uma luxuosa arma- 
dura e empunhando uma espada longa. Ela 
parece cercada por 1d4+2 homens armados 
com machados, com aspecto de selvagens. Um 
deles, caído sobre uma mesa agora em peda- 
ços, ainda se recobra do golpe. 


“Cães sem honra! — ela brada, com forte 
sotaque. — Tentem me tocar outra vez, e 
prometo que nunca mais poderão tocar em 
coisa alguma!” 


Os agressores são um pequeno bando de 
bárbaros recém-chegados à cidade, ansiosos 
por bebida e mulheres — coisa que, em sua 
própria terra, estão habituados a conseguir 
facilmente. Encorajados pela bebida e enfeiti- 
çados pela beleza exótica da guerreira, os bár- 
baros não parecem intimidados. Eles garga- 
lham e atacam a jovem, falando sobre como 
pretendem arrancar sua armadura aos pedaços. 


Se não receber qualquer ajuda, a mulher- 
samurai luta feroz em defesa de sua honra — 
uma luta que ela tem pouca chance de vencer, 
pela desvantagem numérica. Caso os persona- 
gens jogadores se envolvam, os bárbaros ficam 
raivosos com a intromissão e entram em Fúria, 
atacando os heróis. 


Bárbaros: ND 2, humano bárbaro 2; 
CM; DVs 2d12+2, PVs 15; Inic.+6; Desloc. 
12m; CA 17 (+3 Des,+4 brunea); base +2; 
Agarrar +4; corpo-a-corpo: +4; à distância: 
+4: +6 machado grande (dano 1d12+3) ou +4 
arco longo composto reforçado (+2) (1d8+2); 
Espaço 1,5m; Alcance 1,5m; Ataques Especi- 
ais: Fúria; Qualidades Especiais: Esquiva 
Sobrenatural, Evitar Armadilhas (+1): Fort 
+4, Ref +2, Von +1; For 15 (+2), Des 14 (+2), 
Cons 13 (+1), Int 10, Sab 12 (+1), Car 8 (—1); 
Perícias*: Cavalgar +3, Escalar +4 (+7), 
Intimidar +4, Ouvir +6, Saltar +4 (+7), Sobre- 
vivência +6; Talentos: Iniciativa Aprimorada, 
Foco em Arma: machado grande. * Este valor 
inclui a Penalidade por Armadura; os valores 
sem armadura estão entre parênteses. 


Equipamento: brunea obra-prima, macha- 
do grande obra-prima, arco longo composto 


reforçado +2 (20 flechas), adaga de prata, kit de 


escalada, 2 poções de Curar Ferimentos Mode- 
rados (3º nível, cura 2d8+3 Pontos de Vida). 


Fúria (Ext): em Fúria, a Força do bárba- 
ro aumenta para 17, aumentando em +2 seu 
ataque e dano (assim como modificadores de 
Saltar e Escalar). Seu valor de Constituição vai 
para 17, elevando seus PVs para 19. Seu valor 
de teste de Fortitude aumenta para +6, e Von- 
tade para +3. Sua CA cai para 15. À Fúria 
dura 6 rodadas. 
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Valkaria tem várias comunidades exóticas dentro de seus limites. Povos de 
raças, nações e crenças semelhantes escolhem viver em certas áreas da cida- 
de, criando “bairros” específicos. Existem o Bairro dos Anões, a Vila Élfica, a 
Favela dos Goblins e bairros para bárbaros, halflings, minotauros, fanáticos 
religiosos e todo tipo de raça ou cultura. Mas nenhuma delas é tão exótica ou 
plena de mistérios quando a Pequena Tamu-ra, ou apenas Nitamu-ra. 


Há cerca de cingiienta anos, ainda durante o reinado de Philydio, o Tran- 
quilo, Valkaria recebeu uma comitiva vinda de terras muito distantes — terras 
além das intransponíveis Montanhas Sanguinárias. Aquela gente de olhos 
amendoados e voz gutural trouxe histórias sobre poderosos senhores da guer- 
ra, lordes dragões, guerreiros das sombras, duelos de honra e costumes com- 
pletamente desconhecidos. Essa comitiva foi enviada pelo imperador dragão 
Tekametsu para conhecer as terras distantes e mostrar a boa vontade do povo 
de Tamu-ra, o Império de Jade. 


Os tamuranianos ofereciam alianças militares e comerciais vantajosas, 
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Esquiva Sobrenatural (Ext): os 
bárbaros mantêm seus bônus de Destreza 
na CA mesmo quando surpreendidos ou 
contra inimigos invisíveis. Porém, não 
mantêm o bônus de Destreza quando imo- 
bilizados. 


À luta termina quando acaba a Fúria 
dos bárbaros (após 6 rodadas), ou quando 
eles perdem metade de seus PVs, ou quando 
um deles tombar morto. Em qualquer destes 
casos, todos desistem da luta. Caso não 
sejam detidos, reúnem o pouco que resta de 
sua dignidade e procuram outra taverna, 
enquanto aqueles feridos mais gravemente 
tratam de beber suas poções de cura... 


“Agradeço humildemente por seu 
socorro, honrados amigos — diz a guerrei- 
ra, enquanto limpa e embainha a espada. — 
Sou Katsuke Fara, samurai do Império de 
Jade. Permitam que eu agradeça de forma 
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adequada. Sentem-se, sejam meus convi- 
dados. Taverneiro, carne e vinho para a 
nossa mesa! 


muito apreciadas pelo regente de Valkaria. Após o primeiro contato, famílias 
começaram a viajar para Valkaria com o intuito de divulgar a cultura e obras 
dos maiores pensadores do Império de Jade. Assim se formou uma pequena 
comunidade oriental dentro da capital de Deheon, disposta a se integrar com 
o hospitaleiro povo do Reinado. 
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“Espero que perdoem minha imensa 
descortesia, mas não posso me demorar 
aqui. Estou à procura de pessoas que 
estiveram hoje em Nitamu-ra, perguntando 
sobre goblins, monges e ninjas. Ouvi dizer 
que estão nesta estalagem. Por acaso os 
conhecem?” 


Katsuke Hara 


Samutaí 
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Infelizmente, para a desgraça completa dos tamuranianos, a Tormenta 
atacou sua ilha natal. Nuvens rubras derramaram chuvas de sangue ácido e 
relâmpagos inclementes sobre um império secular, chacinando toda a popu- 
lação. Os poucos infelizes que escaparam com vida estão loucos, incapazes 
de revelar o que realmente aconteceu. Tamu-ra não existe mais. 
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Prevendo o pior e sabendo que nada poderia ser feito para evitar a catás- 
trofe, o imperador dragão Tekametsu lançou sua última e maior magia: pouco 
antes da chegada da Tormenta, ele reuniu todo o seu poder e transportou 
magicamente uma parte da cidade para o único lugar seguro que conhecia — 
as vizinhanças de Valkaria. Uma área contendo cerca de dois mil habitantes foi 
salva da Tormenta e colocada placidamente no subúrbio de Valkaria, com to- 
dos os prédios e torres intactos. Ninguém teve notícias do imperador dragão 
desde então; acredita-se que ele consumiu a própria vida para realizar a magia. 
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Samurais são figuras importantes na 
sociedade tamuraniana. Guerreiros valoro- 
sos a serviço de um daymio, um senhor de 
terras. Seguidores de um código de conduta 
rígido, que prioriza a honra e o dever acima 
de tudo, até mesmo da própria vida. 


ARNO EG Sra an wins 
NES ae SS ça 


ZA 
Ea a 


Os tamuranianos Juraram lutar como aliados de Valkaria e nunca como 
inimigos, e essa gente é conhecida por manter a palavra mesmo ao custo da 
própria vida. ; 
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À tradição samurai existe apenas em 
certas famílias, e ensinada apenas aos ho- 
mens; o papel da mulher de Tamu-ra é 
como esposa, amante, artesã ou sacerdoti- 
sa, jamais como líder ou guerreira. É dito 
que “um bakemono (orc) pode ser samurai 
mais facilmente que uma mulher”. 


Infelizmente, toda a alegria desse povo se perdeu com a destruição de 
sua amada ilha natal. Apegados às tradições, os últimos tamuranianos lutam 
para conservar seus costumes ancestrais ce a pureza de sua gente. Matrimô- 
nios com “estrangeiros” não são permitidos. Os sacerdotes devem cultuar 
os deuses do Império Jade e o imperador. Os magos são proibidos de fre- 
quentar a Grande Academia Arcana. E os guerreiros devem seguir o tradicio- 
nal código de conduta, o bushido. 
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Esse tabu trouxe vários problemas 
para a jovem Katsuke. Nascida em uma 
tradicional família samurai, ela trazia o 
sobrenome de guerreiros honrados e 
prestigiados em diversos momentos da 
história. Cada Hara era respeitado como 
guerreiro, estrategista, comandante e líder. 


Nos dias de hoje, a região transportada de Tamu-ra é conhecida como 
Nitamu-ra. Compreendendo a condição especial dos tamuranianos, o bom rei 
Thormy aceita a presença dos refugiados. Hoje em dia, dez anos após a tra- 
gédia, o bairro de Nitamu-ra segue as leis de Valkaria, mas com um daymio 
(um tipo de regente abaixo do imperador, atualmente o jovem Sumo-Sacerdo- 
te de Lin-Wu, Shiro Nomatsu) escolhido e sancionado pelo rei Thormy. 
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Durante o ataque da Tormenta, todos 
foram dizimados em defesa do império — 
o mesmo destino de incontáveis outras 
famílias e clãs. A mansão Hara foi levada 


O povo do Império de Jade vê com bons olhos a cidade que os abrigou. 
Eles mantêm comércio e relações amistosas com o resto de Valkaria, chegando 
até mesmo a aprender sua língua (uma das poucas concessões que ERP, 
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pela mágica de Tekametsu para as cercani- 
as de Valkaria, assim como muitas outras. 
No entanto, a família Hara havia perdido 
todos os seus samurais de uma vez só, 
assim como os jovens mais promissores. 
A linhagem seria quebrada, não fosse 
pelas duas únicas crianças sobreviventes: 
Takao e Katsuke. 


Takao começou a treinar cedo, ansio- 
so por honrar o nome da família, enquan- 
to sua irmã o observava. Ela própria 
treinava em segredo, imitando os movi- 
mentos do irmão quando estava sozi- 
nha. Um dia, após partir para uma 
pequena aventura fora da cidade, 

Takao não voltou. Sua irmã saiu à 
sua procura, desobedecendo ordens 
dos pais. Ela também desapareceu. 


Anos mais tarde, após jornadas 
ao lado de heróis aventureiros, 
Katsuke voltou portando as armas 
e a armadura do irmão — encontra- 
das sobre um túmulo. Quem o 
teria matado e sepultado, ela nun- 
ca soube. Mas decidiu que lutaria 
para preservar a honra e memória 
de todos que amava, levando 
adiante ela própria a tradição 
samurai da família. 


O escândalo provocado por 
sua atitude silenciou com a apro- 
vação de Shiro Nomatsu, o 
daymio, que aceitou seu juramen- 
to de lealdade. Ainda que jamais 
fosse totalmente aceita pelos 
outros samurais, Katsuke teve 
êxito em numerosas missões difí- 
ceis. Com frequência ela é incum- 
bida de tarefas que nenhum outro 
samurai conseguiria completar — 
um estratagema de nobres e 
samurais invejosos, que desejam 
vê-la fracassar e afastá-la das gra- 
ças do daymio. 

Katsuke Hara, ND 6; Huma- 
na Samurai 6; LB; DVs 6d10+12, PVs 
45: Inic.+7; Desloc. 9m; CA 13 (+3 47 
Des,); base +6; Agarrar +9; corpo-a- AY | 
corpo: +9/+4; à distância: +10/+5; +1 1/+6 Pa 
katana +2 (dano 1d10+5) e +9 wakizashi Fa 4 
+1 (dano 1d8+3) ou +10/+6 daikyu (1d8); - sz 
Espaço 1,5m; Alcance 1,5m; Ataques Es-. (28 
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peciais: Grito de Kiai; Qualidades Especi- ENA No. 


ais: Acuidade com Arma; Fort +7, Ref +5, end 
Von +7; For 16 (+3), Des 18 (+4), Cons 15 
(+2), Int 11, Sab 14 (+2), Car 16 (43). lr 


Perícias: Atuação (oratória) +6, Ca- 
valgar +10, Diplomacia +12, Escalar +9, 
Intimidação +10, Saltar +9, Sentir Motiva- 
ção +10; Talentos: Ataque Poderoso, 


Combater com Duas Armas, Especializa- 
ção em Combate, Finta Aprimorada, Foco 
em Arma: katana, Foco em Arma: 
wakizashi, Iniciativa Aprimorada, Usar 
Arma Exótica (daikyu) (bônus), Usar 
Arma Exótica (katana) (bônus), Usar Arma 
Exótica (wakizashi) (bônus). 


Equipamento: katana +2, wakizashi 
+, daikyu (20 flechas). Respectivamente, 
estas armas são consideradas uma espada 
bastarda obra-prima, uma espada curta 
obra-prima e um arco longo composto. 


Grito de Kiai (Ext): Katsuke pode 
emitir o grito de kiai (uma ação livre) e, 
durante aquela mesma rodada, recebe um 
bônus de Força +6 (aumentando seu ataque 
corpo-a-corpo é dano em +3). Esse grito 
pode ser usado uma vez por dia para cada 
ponto de seu bônus de Sabedoria (duas 
vezes/dia, no caso de Katsuke). 


Acuidade com Arma (Ext): Katsuke 
pode usar seu modificador de Destreza ao 
invés de Força ao usar as espadas katana € 
wakizashi. Esta habilidade funciona como 
o talento Acuidade com Arma, mas ape- 
nas com a katana e wakizashi (armas que 
normalmente não recebem benefícios por 
este talento). 


A classe Samurai é descrita na revista 
Dragão Brasil 102, e em versão revisada 
nos livros Panteão D20 e Tormenta D20 
3.5. A versão revisada não possui a perícia 
Foco em Iaijutsu. 


“Goblins assaltantes! — queixa-se 
Katsuke. — São uma ofensa à nossa tradi 
ção, nossa cultura! Eles desonram nossas 


+ artes, nossas técnicas de aperfeiçoamento 


pessoal, usando-as para o crime! E pior, 
crimes contra o bom povo de Valkaria, que 
acolheu nossa gente em nosso momento de 
necessidade! 


“Meu senhor, Shiro Nomatsu, ouviu 
sobre suas investigações, e venho a vocês 
em seunome. Ele deseja a captura do 
responsável por ensinar a essas... criatu- 
ras, nossos segredos ancestrais. 


“Não, eles não são ninja! Os verda- 
deiros ninja eram espiões e assassinos. 
Em Tamu-ra eles eram bandoleiros, ata- 
cando e saqueando os castelos de nossos 
senhores. Samurais e ninja sempre foram 
inimigos. No entanto, não tenho notícias de 
nenhum ninja verdadeiro nessas terras. 


“O culpado é Masaharu Sano, um 
monge renegado. Quando seu egoísmo se 
tornou mais e mais evitente, ele foi expulso 
do dojo por seu mestre. Sano escapou da 
Tormenta com outros sobreviventes, quan- 
do Nitamu-ra foi trazida até aqui. Desde 
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então vive praticando pequenos crimes, 
extorquindo comerciantes, até mesmo 
trabalhando para guildas locais de la- 
drões. Sempre tramando meios de usar 
suas habilidades para enriquecer. 


“Ele aparentemente encontrou esse 
meio, recorrendo a algo impensável. Sano 
treinou um pequeno grupo de goblins para 
lutar de mãos vazias, ou com armas sim- 
ples, como monges e artistas marciais. Ele 
desonra a todos nós treinando essas cria- 
turas não-humanas com propósitos maléfi- 
cos! Deve ser detido! 


“No entanto, uma questão me impede. 
Nós, de Nitamu-ra, não temos autorização 
para fazer justiça com as próprias mãos, 
invadindo e vasculhando a Favela dos 
Goblins. Ao mesmo tempo, não podemos 
pedir ajuda às autoridades de Valkaria — 
pois os atos de Sano são nossa responsa- 
bilidade, nossa culpa. Resolver o problema 
é, para nós, questão de honra. 


“Assim sendo, não podendo agir em 
pessoa ou pedir ajuda à milícia, estou 
recorrendo a vocês. Meu senhor vai 
recompensá-los generosamente pela tare- 
fa. Mil moedas de ouro agora, mais mil 
quando eu tiver provas de que Sano foi 
detido, e outras mil caso ele seja captura- 
do com vida. Aceitam?” 
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a Favela dos Goblins 


Mesmo a luminosa metrópole de Valkaria tem seu lado escuro — o lugar mais 
imundo da cidade, evitado por todas as outras raças. A Favela dos Goblins. 
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Katsuke não concorda, de maneira algu- 
ma, em entregar todo o ouro e nem emprestar 
suas próprias armas ou armadura (seria extre- 
mamente desonroso!). Um teste de Diploma- 
cia (ou Blefar, se for o caso) resistido contra 
um teste de Sentir Motivação da samurai, 
pode aumentar o valor da recompensa: 50 
moedas adicionais para cada ponto de diferen- 
ça entre o resultado dos testes. 


Parte 4 
Caça aos Goblins 


À aventura segue levando os heróis até a 
Favela dos Goblins, onde Katsuke acredita 
estar o esconderijo de Sano. 
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É possível que os aventureiros tenham 
chegado a este lugar antes, procurando pelos 
“coblins ninja” no lugar onde um goblin pode 
mais facilmente ser achado — um curso de 
ação perfeitamente lógico. Caso tenham toma- 
do esse rumo antes de visitar Nitamu-ra ou 
falar com Katsuke, apenas ignore as Partes 2 e 
3 da aventura. No entanto, tudo será mais 
complicado, pois os aventureiros nada sabem 
sobre seu oponente e nem serão recompensa- 
dos pelo daymio de Nitamu-ra. 


Uma forma de descobrir o esconderijo do 
vilão é simplesmente perguntando aos habi- 
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Não é uma favela como se costuma pensar, mas um bairro bastante pobre. Não 


há iluminação nas ruas (claro, pois goblins 


não precisam disso), o que torna o lugar 


ainda mais sinistro. Quase todas as casas são minúsculas, feitas com blocos de pedra 
empilhados em forma semi-esférica, feito iglus. Difícil acreditar que tantos goblins 
consigam viver em casas tão pequenas — e de fato eles não vivem. Cada casa serve 


apenas para ocultar a entrada de uma toca subterrânea maior. 


A maior parte da Favela dos Goblins fica abaixo do solo. Sob seus casebres eles 
conservam uma complexa rede de cavernas e túneis — incluindo um grande templo 
subterrâneo para Tenebra, um culto proibido em Valkaria. Os túneis têm extensas 
passagens que levam a várias outras regiões da cidade. As autoridades não conhecem 
a existência destas passagens, um segredo muito bem guardado por todos os goblins. 


Um senso de solidariedade governa a Favela: qualquer goblin em busca de abrigo 
ou proteção será bem recebido ali — e não há lugar mais seguro em Valkaria para um 


goblin em fuga, pois será quase impossível 


bros de outras raças, entrar na Favela é um convite à encrenca. Os goblins ficam ex- 
tremamente assustados com a presença de estranhos, e podem reagir com violência. 


Aqueles que se arriscam assim mesmo podem se deparar com bandos de assal- 


tantes, armadilhas, ou até perigos maiores 


assim como os humanos criam cachorros domésticos. A guarda de Valkaria realiza 


patrulhas regulares para encontrar e matar 
com todos eles. 
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tantes locais sobre certos goblins vestindo 
trapos pretos e usando armas estranhas. 
Esta abordagem é muito difícil, demorada, e 
exige muita paciência. 


Testes de Diplomacia têm pouca 
chance de sucesso, pois os goblins são 
muito desconfiados e egoístas. Não confi- 
am em estranhos, especialmente aventurei- 
ros armados. Negar que sabem qualquer 
coisa é uma prática comum entre eles (“sou 
apenas um goblin, senhor, como poderia 
saber dessas coisas?”). A atitude dos 
goblins é sempre Pouco Amistosa, e um 
deles concordará em revelar o esconderijo 
dos “mascarados” apenas com uma atitude 
Prestativa (ou seja, CD 23). 


Testes de Intimidar, mesmo quando 
bem-sucedidos, em geral resultam em infor- 
mações falsas que levam os aventureiros de 
um lado para outro sem obter nenhum 
progresso. Um goblin acusado de algo 
sempre diz qualquer coisa para ser poupa- 
do, ou imediatamente coloca a culpa em 
algum outro goblin que esteja à vista (eles 
sabem que não é fácil diferenciar um goblin 
de outro, e usam isso a seu favor) e tenta 
fugir na primeira oportunidade. 


Para testes de Obter Informação, a 
localização do esconderijo do “Grande 
Mestre” é considerada protegida (CD 20), 
pois os goblins que a conhecem têm medo 
dos “mascarados”. Subornos em dinheiro, 
comida e outros itens oferecem um bônus 
de circunstância entre +2 e +4. Cada tenta- 
tiva consome o tempo normal para este 
tipo de teste (1d4+1 horas). No entanto, 
para cada tentativa, há uma chance (1 em 
1d4) de que Sano e seus discípulos fiquem 
sabendo sobre a presença de bisbilhoteiros. 


Alguns “goblins ninja” circulam pela 
favela como sentinelas para Sano. Embora 
todos aqui na favela vistam farrapos, eles 
podem ser diferenciados dos demais por 
seus arremedos de máscaras é armas 
incomuns. Seguir um deles pelas vielas pode 
levar os aventureiros ao esconderijo. Eles 
devem fazer testes de Procurar ou Observar, 
resistidos contra testes de Esconder-se 
feitos pelo goblin (que recebe um bônus de 
circunstância de +4). Os jogadores devem 
ser bem-sucedidos em pelo menos três 
testes para seguir o pequeno ninja. 


Um goblin solitário que descubra estar 
sendo seguindo fica assustado e corre dire- 
tamente para o esconderijo (apesar de 
tudo, ele ainda é um covarde), mas isso 
provoca um redutor de circunstância de —4 
nos testes dos personagens. 


Caso o bando seja alertado sobre inva- 
sores, Sano ordena uma emboscada na 
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favela. Seis de seus dez goblins escondem- 
se em um ponto estratégico (eles escolhem 
20 em seus testes de Esconder-se, resultan- 
do em uma altíssima CD 32 em testes de 
Observar para notá-los) e atacam de sur- 
presa quando os aventureiros passam, 


Eles selecionam os dois alvos mais 
vulneráveis, e três deles atacam cada alvo 
corpo-a-corpo com um Ataque Furtivo 
(ataque +2, dano 1d4+1d6); ou atacam à 
distância com fundas e shurikens, todos 
concentrando fogo em um único alvo (ata- 
que +5, dano 1d3). Após o primeiro ata- 


que, fogem imediatamente seguindo dire- 
ções diferentes, e repetem a estratégia após 
uma hora. Caso qualquer dos goblins seja 
morto ou muito ferido (perdendo metade 
ou mais de seus PV's), o bando inteiro foge 
para o esconderijo. 


A entrada para o “esconderijo ninja” 
fica sob uma pilha de detritos, que leva 
para um sistema de túneis — como muitos 
outros existentes na favela. Encontrar esse 
túnel sem qualquer indicação e diferenciá-lo 
dos demais é quase impossível: Procurar 
(CD 30) ou Sobrevivência (CD 34, apenas 
com o talento Rastrear). 
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Parte 5 
Academia Secreta 


Durante anos, Masaharu Sano foi um 
criminoso foragido, fugindo e escondendo-se 
das autoridades. Logo ficou familiarizado com 
a raça goblin e seus hábitos ladinos. Na Favela 
dos Goblins, notou certa vez como as criatu- 
ras pareciam sumir sem deixar pistas ou vestí- 
gios, assim como o produto de seus roubos. E 
descobriu a existência de numerosos esconde- 
rijos subterrâneos, uma complexa rede de 
túneis e câmaras — praticamente uma cidade 
escondida. Nada mais natural, pois goblins 
ficam mais à vontade no escuro. 


Um desses esconderijos era habitado por 
uma gangue goblim, recentemente desbaratada 
por aventureiros. Sano tomou posse do lugar e 
estabeleceu-se como novo líder do bando pela 
força, sem encontrar qualquer oposição séria. 
Começou a treinar seus novos pupilos em 
técnicas de monge — uma tarefa dura, levando 
em conta o quanto eram indisciplinados. No 
entanto, impressionados com as habilidades 
do “mestre”, os goblins aos poucos começa- 
ram a aprender artes marciais. 





Após algum tempo, Sano (ou Grande 
Mestre, como seus discípulos passaram a 
chamá-lo) conseguiu reunir um bando con- 
siderável de goblins treinados, e criou es- 
tratégias para que roubassem para ele sem 
serem apanhados. Para deixar as autorida- 
des ainda mais confusas, “vestiu” os 
goblins com “trajes ninja” similares aos de 
sua terra natal. 

Outra estratégia empregada pelo ma- 
ligno ex-monge tem sido orientar seus 
goblins a nunca matar suas vítimas, pois 
assassinatos chamariam muita atenção 
sobre seus crimes — até mesmo atraindo 
os muitos heróis poderosos que vivem aqui 
na cidade. Sano prefere manter suas ativi- 
dades o mais discretamente possível, por 
isso seus goblins em geral apenas atordoam 
suas vítimas com o Ataque Atordoante, ou 
causam dano não-letal. 


Sano quase nunca abandona sua “aca- 
demia”, onde é servido pelos seus discípu- 
los, e também informado pelos goblins 
sobre os acontecimentos. Caso os persona- 
gens tenham sido cautelosos, podem apa- 
nhar o monge maligno de surpresa. Caso 
contrário, ele estará preparado e terá ins- 








truído os goblins para fazer “ataques 
surpresa” contra o grupo, para 
enfraquecê-los. 


1º Entrada: um alçapão secreto em 
uma viela, cheia de lixo e entulho, leva a 
uma escada vertical que desce 9m até um 
corredor escuro e úmido. 


Todos os corredores do esconderijo 
são muito pequenos, com 1,5m de 
altura e largura. Personagens de tama- 
nho Médio têm dificuldade em mo- 
ver-se e lutar, sofrendo um redutor 
de circunstância de —2 em suas joga- 
das de ataque e de Reflexos. Os 
corredores também não possuem 
nenhum tipo de iluminação, e 
todas as regras para lutar no escu- 
ro se aplicam (a menos que os 
heróis tragam iluminação). 


2 « Sala das Caixas: esta 
câmara quadrada com 6m de lado é 
onde os goblins guardam os frutos 
de seus roubos, em grandes caixas 
velhas de madeiras. Há sete caixas, 
cada uma com pouco mais de Im 
de lado. O teto aqui é mais alto, 
com 2m de altura (sem penalidades 
para testes), mas sem luz. 


Mestre Sano usa esta área 
como “primeira linha de defesa”, “ 
pois aqui seus discípulos podem | 
se esconder e atacar possíveis 
invasores. Quatro goblins escon- 
didos (Observar, CD 32 para 
notá-los) usam as caixas como 
cobertura (recebendo CA+4) e É 
atacam com fundas (dano de 1d3). “=. 
Se não foram percebidos, podem a 
fazer um ataque antes da iniciati- 
va ser jogada. 


Os goblins concentram fogo 
naquele que estiver segurando a . 
tocha ou lanterna, pois eles enxergam x 
no escuro. Uma vez que tochas ou + 
lampiões em geral têm alcance me- 
nor que a Visão no Escuro dos 
goblins, estes conseguem atacar 
sem ser vistos pelos menos nas 
primeiras rodadas. 


Chegando sem chamar atenção, 
os aventureiros apanham três goblins 
surpresos neste aposento, encaixo- 
tando seus roubos. Despreparados, 
eles não lutam e tentam fugir para 
a área 4. 


3 « Dormitório: este amplo 
aposento é usado como local de des- 
canso pelos goblins, onde eles dormem e 
fazem suas refeições. Sacos imundos reche- 


ados com palha servem como camas, e 
também escondem seus pertences pesso- 
ais. Um teste de Procurar (CD 10) revela 
3d6 peças de cobre em cada “cama”. 


Chegando aqui furtivamente, os aven- 
tureiros encontram três goblins adormeci- 
dos. Caso despertem (com um teste de 
Ouvir, resistido contra o teste de 
Furtividade dos personagens), dois distraem 
os intrusos enquanto o terceiro tenta esca- 
par e avisar os outros. Se os goblins estão 
alertas contra intrusos, o quarto estará vazio 
e seus ocupantes estarão na área 4. 


4 « Dojo: esta é a maior câmara do 
esconderijo, com 9 x 12 metros, teto alto 
(cerca de 2,5m), e a única iluminada. Aqui é 
onde Masaharu Sano vive, treina e coman- 


+ | daa gangue. 


Muitas velas acesas oferecem ilumina- 
ção, pois Sano é humano e não enxerga no 
escuro. Vários bonecos feitos de palha estão 
presos em armações de madeira. Também há 
alvos nas paredes, suportes para bastões, 
biombos e outros aparatos de treinamento, 


+ improvisados por Sano para que pudesse 


ensinar os goblins. Vários tipos de tapetes 
cobrem o chão de terra batida. 


Chegando furtivamente, sem chamar a 


atenção, os heróis surpreendem Sano en- 

/ quanto ele treina com quatro de seus 

"E. goblins. Ao perceberem os intrusos, eles 

“e atacam com gritos — esperando atrair os 
É demais goblins como reforço. 


Caso os aventureiros não ataquem 
imediatamente, Sano tenta um truque: ele 
desafia o mais poderoso dos heróis para 
um combate individual, sem armas ou ar- 
maduras. Se perder, ele concorda em ren- 
der-se pacificamente e entregar o produto 
de seus roubos. Se vencer, os heróis devem 
deixar aqui seus pertences e partir. 


Na verdade Sano está mentindo, pois 
não pretende cumprir nenhuma promessa 
(ele tem Blefar +6, resistido contra um 
teste de Sentir Motivação dos persona- 
gens). Ele dá ordens a seus pupilos na 
língua Goblin, que aprendeu durante sua 
estadia aqui, explicando seu plano e dizen- 
do que os intrusos devem ser mortos assim 
que baixarem as armas. 


Se tiver tempo para se preparar, Sano 
reúne aqui todos os seus goblins (dez no 
total, exceto aqueles que já tenham sido 
derrotados) e ataca. Inicialmente os goblins 
usam seu Ataque Atordoante (cada goblin 
pode fazer esse ataque duas vezes/dia) 
para tentar atordoar os intrusos, e então 
derrotá-los com mais facilidade. O Grande 
Mestre enfrenta pessoalmente aquele que 








parecer ser o guerreiro mais forte, para 
aumentar o moral da gangue. 


“Vocês pensam que conseguem der- 
rotar o Grande Mestre Sano! — ele diz, 
com forte sotaque. — Bah! Vocês são 
fracos! Vejam, meus discípulos, como vou 
derrotar esse homem fraco! Vejam como 
sou forte!” 


Sano não sofre ataques de oportunida- 
de por lutar desarmado, e causa dano letal. 
Ele inicia o combate com sua Rajada de 
Golpes, fazendo dois ataques na primeira 
rodada. Depois tentará um Ataque 
Atordoante na rodada seguinte, para deixar 
o oponente atordoado e sem ação — o que 
permitirá a Sano fazer dois ataques com 
mais facilidade na terceira rodada. Uma 
vítima do Ataque Atordoante deve obter 
um sucesso em um teste de Fortitude (CD 
15) para evitar ficar atordoada. 


Caso o bando esteja levando a pior, 
Sano tenta fugir (usando suas poções de 
Esgueirar e Esconder-se) através de uma 
porta secreta, escondida atrás de um biom- 
bo. Se o Grande Mestre for derrotado, os 
goblins imediatamente tentam fugir. Este 
aposento contém um dos tesouros descri- 
tos na área 5. 


5 e Rota de Fuga: este corredor fica 
escondido atrás de uma porta secreta no 
Dojo (área 4). É escuro e com teto baixo 
como na área 1. 


Perto do início, duas pequenas alcovas 
escondem parte do tesouro de Sano, pro- 
dutos dos roubos de seus goblins. Cada 
alcova esconde uma bolsa de tecido conten- 
do moedas, jóias e outros objetos valiosos. 
Role 1d6 para determinar o conteúdo de 
cada bolsa: 


1) Duas Poções de Curar Ferimentos 
Leves, 1.800 moedas de prata. 


2) Uma adaga obra-prima, dois vidros 
de Água Benta, 2.200 moedas de prata. 


3) 1.700 moedas de prata, 


4) Um arco curto composto reforçado 
+2, 100 moedas de ouro. 


5) Jóias diversas no valor de 500 moe- 
das de ouro. 


6) Uma varinha de Mísseis Mágicos 
(3º nível, 12 cargas). 

O corredor segue até a área 6. 

6 * Túnel de Fuga: atrás de uma 
porta comum de madeira, uma escada verti- 
cal leva para a superfície, de volta à Favela 


dos Goblins — em uma parte ainda mais 
escondida que a entrada. 


Com o criminoso Mestre Sano morto 


ou entregue às autoridades, a samurai Katsuke 
agradece aos aventureiros, entregando o res- 
tante da recompensa. Qualquer goblin “ninja” 
também capturado também ficará com a milí- 
cia, mas nenhuma recompensa extra é ofereci- 
da por eles. Sem seu líder, a gangue não deve 
demorar a esquecer seu treino e voltar aos 
velhos truques, como qualquer goblin. 


Caso o Grande Mestre tenha conseguido 
escapar, poderá se tornar um inimigo ranco- 
roso e recorrente dos heróis, buscando vin- 
gança contra os “intrometidos” que destruí- 
ram seus planos... 


Os Goblins Ninja 


Estes dez goblins eram integrantes de 
uma gangue, desmantelada meses atrás por 
aventureiros — incluindo um monge. Encon- 
trados e motivados pelo monge Sano, eles 
decidiram que aprender a lutar sem armas 
parecia boa idéia... e também não estavam 
dispostos a perder seu esconderijo. 


Esforço e disciplina são coisas difíceis de 
conquistar para goblins, mas a teimosia e 
castigos do Grande Mestre terminaram por 
moldar as criaturas em monges. Embora fisica- 
mente fracos, goblins são ágeis e pequenos, 
tornando-se assim difíceis de atingir em com- 
bate — perfeitos para assaltos, ataques rápi- 
dos e furtivos. Combinando essas característi- 
cas com o treinamento monge, Sano foi capaz 
de criar um bando formidável. 


Além de lutar com socos e chutes, os 
goblins também usam armas de monge (feitas 
ou roubadas por Sano) próprias para seu 
tamanho. Cada goblin possui apenas uma 
arma de combate corpo-a-corpo e uma de 


ataque à distância, entre as seguintes: kama 


(dano de 1d4), nunchaku (1d4), bordão (1 d4), 
sai (1d3) ou siangham (1d4) para lutar corpo- 
a-corpo; e shuriken (1) ou funda (1d3) para 
atacar à distância. 


As estatísticas a seguir são válidas para 
todos os dez goblins. Se preferir, o Mestre 
pode alterá-los individualmente. 


Goblin Monge: ND 3; Goblin Ladino 1/ 
Monge 2; Humanóide (pequeno — goblinóide); 
LM; DVs 1d6+2d8+3, PVs 18; Inic.+7; 
Desloc. 6m; CA 14 (+3 Des, +1 tamanho); 
base +2; Agarrar —2; corpo-a-corpo: +2; à 
distância: +5; ataque desarmado: +3 ou +1/+1] 
(dano Id4 cada); Espaço 1,5m; Alcance 1,5m; 
Ataques Especiais: Ataque Desarmado, Raja- 
da de Golpes, Ataque Furtivo; Qualidades 
Especiais: Evasão, Encontrar Armadilhas; 
Fort +4, Ref +8, Von +3; For 10, Des 16 (+3), 
Cons 12 (+1), Int 12 (+1), Sab 10, Car 8 (-1). 


Perícias: Acrobacia +8, Arte da Fuga +7, 
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Heróis Goblins 


No mundo de Tormenta, goblins são uma raça disponível como personagens 
jogadores — e são ligeiramente diferentes dos goblins normais de D&D. Aqui estão 
as regras para goblins de Arton, que foram empregadas para construir os monges 
desta edição, e também podem ser usadas por jogadores. 


Goblins são uma raça humanóide de pequena estatura (cerca de Im), muito 
comum em mundos fantásticos. Em geral são malignos, mas alguns poucos podem 
se tornar heróis aventureiros. 


Goblins vivem no subsolo e enxergam bem no escuro, como os anões. Sua pele 
tem cor de terra, seus olhos são muito vermelhos e brilham na escuridão. Quase nin- 
guém confia neles, mas podem ser contratados para trabalhar por preço baixo. Em 
regiões selvagens, grandes grupos de goblins costumam estar sob o comando de um 
líder ou mesmo um rei, que cavalga um grande lobo ou outro tipo de criatura. 


e -2 Força, +2 Destreza, -2 Carisma: goblins são bem ágeis, mas também bas- 
tante fracos, rudes e sem autoconfiança. 


º Tamanho Pequeno: sendo criaturas de tamanho Pequeno, goblins ganham bô- 
nus de +1 por tamanho em sua Classe de Armadura, +1 nas jogadas de ataque e +4 
em testes de Esconder-se, mas precisam usar armas menores, e sua capacidade de 
levantar e carregar peso equivale a três quartos da carga máxima das criaturas Médias. 


* (O deslocamento básico de um goblin é 6 metros. 


* Visão no Escuro: goblins (assim como outros goblinóides) enxergam até 18 
metros no escuro. 


e +4 de bônus racial nos testes de resistência a doenças. Vivendo sempre na 
sujeira, goblins são muito resistentes a doenças. Este bônus não se aplica a doenças 
mágicas ou maldições. 


e Perícias: goblins recebem um bônus racial de +2 em testes de Operar Mecanis- 
mo e Ofícios (por sua engenhosidade natural), e +4 em Furtividade. 


e Inabilidade com Magia: goblins são incapazes de usar magia arcana. Portanto, não 
podem pertencer às classes mago, feiticeiro ou bardo. 


e Idiomas Básicos: Goblin e Comum. Idiomas Adicionais: Dracônico, Elfico, 
Gnoll, Halfling, Orc e Silvestre. 


e Classe Favorecida: Ladino. A classe ladino de um goblin multiclasse é descon- 
siderada para determinar as penalidades de Pontos de Experiência devido às múltiplas 
classes. Goblins são uma raça furtiva e traiçoeira, sendo assim ladinos naturais. 
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Conhecimento (local) +5, Equilíbrio +6, 
Escalar +4, Esconder-se +12, Furtividade 
+12, Observar +4, Ouvir +4, Prestidigita- 
ção +7, Saltar +4:; Talentos: Ataque 
Atordoante (bônus), Desviar Objetos (bô- 
nus), Foco em Arma (ataque desarmado), 
Iniciativa Aprimorada. 


Equipamento: roupas escuras, arma de 
corpo-a-corpo, arma de ataque à distância. 


Masaharu Sano 
ex-Monge 


Na antiga Tamu-ra, antes da aparição 
da Tormenta, um grande artista marcial e 
filósofo era admirado por muitos, princi- 
palmente entre os nobres. Era uma enorme 
honra ser aceito como discípulo do grande 
Hidari, e jovens de famílias nobres disputa- 
vam esse privilégio. O próprio imperador 
era amigo do mestre. 


Infelizmente, havia uma mácula na 
carreira do sábio. Um de seus discípulos, em 
vez de usar o conhecimento que havia ad- 
quirido para atingir a iluminação, considera- 
va-se superior e dominava os “inferiores”. 
Esse aluno chamava-se Masaharu Sano, e 
acreditava que seu destino era superar 
Hidari e ser tão poderoso quanto o próprio 
imperador! Arrogante, brigão e maligno, 
Sano não acolhia os ensinamentos do mes- 
tre, apenas suas técnicas de combate. 


Não demorou muito, e Hidari perce- 
beu as verdadeiras intenções de seu discí- 
pulo cruel, que se aproximara apenas para 
obter influência e poder. Triste e furioso ao 
mesmo tempo, o sábio expulsou Masaharu 
em desgraça, até mesmo retirando seu títu- 
lo de aprendiz. 


Furioso e humilhado, Sano planejava sua 
vingança quando a ilha de Tamu-ra foi vítima 
da Tormenta. Enquanto os demônios ataca- 
vam e a chuva ácida caía, o destino quis que o 
ex-discípulo de Hidari fosse salvo juntamente 
com outros sobreviventes quando o Impera- 
dor Tekametsu levou magicamente uma parte 
da capital para lugar seguro. 


Em Valkaria, Sano tentou se estabele- 
cer como um mestre de artes marciais em 
Nitamu-ra — mas seu passado era conhe- 
cido, e sua presença indesejada. Voltando- 
se para o crime, passou a usar suas habili- 
dades para agir ao lado de ladrões e 
guildas, até começar a treinar seu próprio 
bando de goblins. 


Masaharu Sano: ND 6; Humano ex- 
Monge 4/Ladino 2; Humanóide; NM; DVs 
4d8+2d6+10, PVs 37; Inic.+7; Desloc. 










l2m; CA 17 (+43 Des, +3 Sab, +1 
Cinturão); base +4:; Agarrar +10; corpo-a- 
corpo: +6; à distância: +7; ataque desarma- 
do: +5 ou +3/+3 (dano 1d8+2 cada); Espa- 
ço 1,5m; Alcance 1,5m; Ataques Especiais: 
Ataque Desarmado, Rajada de Golpes, 
Ataque Chi, Ataque Furtivo (+1d6); Quali- 
dades Especiais: Evasão, Mente Tranquila, 
Queda Lenta, Encontrar Armadilhas; Fort 
+6, Ref +10, Von +7; For 14 (+2), Des 17 
(+3), Cons 14 (+2), Int 12 (+1), Sab 16 
(+3), Car 12 (+1). 


Perícias: Acrobacia +10, Arte da 
Fuga +10, Blefar +6, Concentração +6, 
Conhecimento (local) +8, Equilíbrio +11, 
Esconder-se +9, Furtividade +9, Intimi- 
dação +6, Observar +7, Ouvir +6, Saltar 
+5, Sentir Motivação +6; Talentos: 
Ataque Atordoante (bônus), Desviar 
Objetos (bônus), Esquiva, Foco em - 
Arma (ataque desarmado), Iniciativa 
Aprimorada, Lutar às Cegas. 































pata 3D& T 


Esta aventura foi preparada para o jogo Dungeons & 
Dragons. Mas ela também pode, com algumas adaptações, 


ES Ea T ser empregada com o jogo 3D&T * Defensores de Tóquio 
| 3º Edição e o suplemento Tormenta 3D&T. 
A aventura é própria para 3 a 5 personagens Novatos 
(5 pontos), sendo assim adequada como a primeira aventura de um grupo recém-forma- 
do. Para testes de Perícias, ajuste assim: testes de D&D com CD até 10 são Tarefas 


Fáceis; com CD entre 11 e 15 são Normais: e acima de 15 são Difíceis. Substitua as 
perícias por equivalentes em 3D&T (por exemplo, Procurar por Investigação). 


































As fichas dos NPCs principais ficam assim: 

- Bárbaros: Fl, HO, R1, AO, PdFO, 6 PVs, 4 PMs, Fúria, Perícia Sobrevivência, 
kit Bárbaro*. 
* Katsuke Hara: Fl, H2, R2, Al, PdF1, 10 PVs, 10 PMs, Arma Especial 
(Ataque Especial, Vorpal), Mestre, Aliado (cavalo de guerra), Cavalgar, Código de 
Honra (Heróis, Honestidade), kit Samurai*. 

* Masaharu Sano: F2, H2, RI, Al, PdFO, 9 PVs, 3 PMs, Adaptador, Ataque 
Especial (Força), Invisibilidade, PVs Extras x1, Perícia Crime, Perícia Esportes, kit 
Ninja*. Sano não segue o Código de Honra Ninja. 

* Goblins: FO, H2, RO, AO, PdF1, 3 PVs, 3 PMs, Goblin, Adaptador, 
Invisibilidade, Perícia Crime, Perícia Esportes, kit Ninja*. Estes goblins não 
seguem o Código de Honra Ninja. 






























Equipamento: Cinturão de Proteção 
+1 (funciona como um anel de proteção 
+17), poção de Curar Ferimentos Leves 
(3º nível), Poção de Esconder-se, Poção 
de Esgueirar-se, funda obra-prima (com 
20 balas). 







* Maiores detalhes no Manual do Aventureiro. 















ROGERIO SALADINO 


O RernaDo D20 revela os segredos da principal 
área povoada de Arton, totalmente compatível 
com o D20 System. São 256 páginas com: 


º Tudo sobre as 28 nações do Reinado, incluindo 
suas cidades principais, geografia, clima e terreno, 
costumes, regentes, guildas e organizações, 
mapas detalhados, aventureiros e nativos. 


º Raça, classe, nível e tendência de 
todos os personagens importantes. 


º 50 Talentos regionais. 


º Regras detalhadas para os Tiranos de Callistia, 
a Praga Coral de Lomatubar, e uma nova classe 
de prestígio, o Feiticeiro Vermelho. 


Procure nas bancas e livrarias, ou em www.dragaobrasil.com.br * 
sactalisma(Muol.com.br * fone (11) 3051-5826 * fax (11) 3051-3295 
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DICAS DE MESTRE) 


Ragnarok: sim, isso 
mesmo, gostamos 
muito das imagens 
desse jogo! 
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Nositempos da primeira edição de 
Dungeons & Dragons, esse RPG — bem 
como outros da época — era concentrado 
basicamente em “dungeon crawl”: entrar em 
uma ruína ou caverna, superar desafios, resol- 
ver quebra-cabeças, derrotar monstros e 
retornar à superfície com tesouros, que seriam 
investidos em equipamentos e suprimentos 
para uma próxima aventura. Assim, uma cam- 
panha típica de D&D era formada por sucessi- 
vas incursões a masmorras, sem eventos muito 
importantes ligando uma aventura à outra. 
Como um seriado de 'T'V, em que cada episódio 
oferece uma história de ação, mistério ou 
drama, mas quase não vemos o que ocorre 
com os personagens durante os “períodos 
normais” de suas vidas. 


De fato, na versão de D&D publicada no 
Brasil pela Grow, há cerca de dez anos, um 
trecho dizia: o tempo que os personagens pas- 
sam fora das masmorras (quando descansam, 
curam ferimentos e memorizam feitiços) não 
tem a mínima importância para o jogo, e deve 
ser ignorado pelo Dungeon Master. 


Com o tempo, as coisas mudaram. Explo- 
rar a vida cotidiana em um mundo medieval 
mágico passou a ser tão interessante quanto 
meter-se em labirintos. D&D ganhou numero- 
sos títulos sobre assuntos “fora da dungeon”, 
como o antigo clássico Poor Wizards 
Almanac, que deu origem ao cenário de 
Mystara. Vieram jogos com diferentes 
enfoques: alguns com temática mais urbana e 
moderna, outros buscando evocar o terror 
pessoal, e mesmo aqueles de fantasia já não tão 
obsessivos com as masmorras. 


Mas um resíduo daqueles tempos de D&D 
Primeira Edição ainda permanece: a tendência 
geral dos Mestres é ignorar as “horas vagas” dos 
personagens de sua campanha, pulando de 
batalha para batalha, aventura para aventura. 


É prática comum, entre jogadores e Mes- 
tres, acreditar que as “horas vagas” dos aventu- 
reiros são desinteressantes e mundanas demais 
para fazer parte da-campanha. Ainda que alguns 
RPGs, especialmente na linha Storyteller, 
recomendem justamente o contrário. 


Gosto não se discute, mas as “horas vagas” 
podem ser adequadas em um RPG, melhorando 
o desempenho de jogadores e Mestres. Tornam 
a campanha mais interessante, fácil e conduzir, 
e com elos mais fortes. 


“Tempo Livre”?! 


Vejamos O Senhor dos Anéis. Imagine 
como seria a história caso ela se desenrolasse 
como uma sequência de eventos de ação 
ininterruptos. Frodo e Sam jamais fariam pausas 
para comer, nem para conversar sobre amenida- 
des não relacionadas à missão. Gandalf e Bilbo 


Nem tudo na 
vida é rastejar 
em masmorra! 

Use o tempo 
= Tivree 


VA 
PR - 


situações 


ejojhlo be halo Polos 
personagens! 


jamais teriam aquelas conversas acompanhadas 
por um bom fumo do Condado. Merry e Pippin 
não teriam assaltado a despensa de Saruman 
após o cerco de Isengard. Não haveria festa de 
onzenta-e-um anos para Bilbo. Não haveria 
rivalidade camarada entre Gimli e Legolas. 


Não, em vez disso a Sociedade do Anel 
estaria empenhada a cada segundo em destruir o 
poder de Sauron, combatendo dia e noite. Des- 
cansos, refeições, noites de sono e conversas 
triviais seriam colocadas de lado, deixadas à 
imaginação do leitor ou espectador — enquanto 
a obra exibe apenas episódios de ação e drama. 


Esse tipo de abordagem cria heróis de ação 
e super-heróis sem carisma algum. É impossível 
identificar-se com eles, pois nem mesmo pare- 
cem ser humanos. Seres humanos não vivem 
apenas para a batalha, apenas para combater o 
mal. Fazemos coisas corriqueiras como comer, 
beber, descansar, estudar, trabalhar, sair com 
amigos, ir a festas... um aventureiro ou super- 
herói que não faz nada disso não parece possí- 
vel. Não parece humano. 


Portanto, o que dá cor à história de SdA 
— inclusive fazendo com que seja considerada 
uma das melhores sagas da fantasia de todos os 
tempos — não são apenas as batalhas épicas, 
mas também o que acontece entre elas: conver- 
sas, romances e situações cotidianas. O que 
chamamos de “horas vagas” serta o tempo 
apropriado para essas situações. Afinal, o que 
seria de Gandalf sem uma pausa ocasional para 
fumar seu cachimbo? 


Em RPG não é muito diferente. Ação 
ininterrupta, de uma sessão de jogo à outra, 


pode ser prejudicial ao ritmo de uma campanha. 
Deixar implícitas as “horas vagas”, sugerindo 
que acontecem entre as aventuras, é uma opção 
— mas faz com que o grupo ignore muito do 
potencial interpretativo que o RPG possuí. 


Horas vagas não oferecem tesouros ou 
itens mágicos, nem Pontos de Experiência, 
nem permitem evoluir seu personagem. Mas 
fazem uma história melhor. 





Personalidade, 
autonomia, coerência 


As “horas vagas” podem proporcionar aos 
jogadores a experiência única de sentir que seu 
personagem tem vida própria. É nesse tempo 
que, com a ajuda do Mestre, detalhamos e 
apurados os comportamentos, hábitos e 
maneirismos dos personagens — assim como 
elementos aparentemente superficiais, como 
família, amigos e relacionamentos passados. 
Um Mestre esperto aproveitará estes fatos, 
utilizando-os a seu favor sempre que tiver 
dificuldade de ligar uma aventura a outra, 
tornando os personagens mais palpáveis, ou 
quando quiser surpreender seus jogadores. 


Situações triviais também dão certa 
autonomia ao jogador sobre o destino de seu 
herói. Afinal, o Mestre pode até dar um 
empurrãozinho para que ele viaje até 
Triunphus — mas não pode (ou pelo menos 
não deveria) decidir com quem o aventureiro 
vai se casar, como se veste, ou o que gosta de 
comer no jantar! 


Um pouco de liberdade é fundamental 
para que o jogador aprenda a interpretar e 


conhecer melhor seu personagem. Essas situa 
ções simples vão ajudar a compreender como 
ele víve, como pensa, e suas atitudes perante 
as mais variadas circunstâncias. Detalhes que 
levam além dos números em sua ficha, sepa- 
rando jogador e personagem, conferindo-lhe 
vida própria (“Como eu agíria frente a uma 
briga conjugal? Sim, mas e como meu 
personagem vai agir?””. 


Claro, um grupo pode sobreviver apenas 
aventurando-se em tempo integral — como 
aqueles heróis obcecados, sem alma, que ve- 
mos em filmes ou quadrinhos ruins. Mas pes- 
soas de verdade — mesmo os heróis — preci- 
sam de descanso, distração, e contato com 
outras pessoas. Sem isso, até as melhores his- 
tórias perdem a coerência. 


Acostume-se a pensar em “horas vagas” 
como mais que uma pausa pata recuperar Pon- 
tos de Vida ou memorizar magias. Estes inter- 
valos ajudam os jogadores a conhecer outras 
faces do cenário de campanha, não aquelas 
relacionadas a ação e aventura. É quando o 
Mestre tem a oportunidade de apresentar-lhes 
o mundo normal. As feiras, lojas, oficinas, 
residências e estalagens. As pessoas comuns — 
mercenários, contatos, patronos, servos, cam- 
poneses... — que podem servir como gancho 
para aventuras futuras, ou simplesmente fonte 
de diversão durante uma noite. 








; 





Com isso em mente, os pró- 


prios jogadores podem assumir 
parte da responsabilidade pela 
administração das “horas vagas”. 
Uma forma simples de fazer isso 
é investir em perícias, qualidades 
ou detalhes que o tornem singular 
— e, ao mesmo tempo, possam 
ser utilizados pelo Mestre para 
caracterizar o cenário. O guerrei- 
ro que antes ficava deslocado e 
chateado fora dos campos de 
batalha pode ganhar nova roupa- 
gem, através de perícias simples 
que oferecem um passatempo e 
um papel social: artesanato, tra- 
balhos com couro, forjaria, medi- 
cina, conhecimento... 


Um guerreiro que vive ape- 
nas para o combate não soa inte- 
ressante. Um guerreiro que apro- 
veita períodos de descanso para 
pintar quadros, criar coelhos, 
pescar... parece muito mais simpá- 
tico. Faça com que essas ativida- 
des sejam ligadas ao cenário (pin- 
tar quadros de divindades locais, 
criar um animal doméstico existente apenas 
neste mundo, pescar em determinado rio, lago ou 
porto...), e assim o personagem é inserido na 
“vida social” da região, tornando-se parte dela. 
Isso proporcionarta ao Mestre uma nova gama 
de ganchos para aventuras e situações a explorar. 


Ligando os Pontos 


Vamos tomar como exemplo um Mestre 


que esteja conduzindo sua campanha em Arton. 


Inicialmente no reino de Deheon, na capital 
Valkaria, por ser este um cenário bem conheci- 
do pelos leitores da DRAGÃO BRAsTT.. 


Digamos que você acaba de rolar “Peque- 
nas Mãos de Ferro”, a aventura presente nesta 
edição, que acontece em Valkaria. Após uma 
série de intrigas e combates com assaltantes 
goblins, os personagens finalmente conseguem 
derrotar a quadrilha comandada por um monge 
renegado. O vilão escapa jurando vingança. Os 
personagens, exaustos pelo combate, buscam 
refúgio em suas residências ou estalagens para 
curar ferimentos é recuperar feitiços. 


O Mestre decide que a próxima aventura 
será em Triunphus — uma cidade bem distante 
de Valkaria. O que fazer? Não parece boa idéia 
forçar todos a realizar uma longa viagem sem 
qualquer motivo aparente. Menos ainda elimi- 
nar esse intervalo com uma explicação do tipo 
“então, após algumas semanas de cavalgada, 
vocês acabam de chegar a Triunphus”, ignoran- 
do totalmente a jornada, 


Muito melhor seria reservar uma ou duas 


sessões de jogo para atividades cotidianas em 


Valkaria. Assim eles poderiam, por exemplo, 


conhecer um comerciante ou nobre que oferece 
aos heróis uma boa quantia para escoltar uma 
caravana até Triunphus. Alguns NPCs encon- 
trados na cidade, com quem os aventureiros se 
envolveram (a bela rapariga na estalagem, o 
ferreiro anão que cuida de suas armas, o alqui- 
mista elfo da loja de poções...), também fariam 
parte da caravana. Mesmo que laços tenham 
sido criados com a cidade durante as “horas 
vagas”, esses mesmos laços podem servir de 
motivação para a viagem (“Minha nova confei- 
taria precisa de um bom forno... eu ouvi que os 
melhores fornos do Reinado são feitos pelos 
halflings daquela região..”?. Desta forma, uma 
jornada súbita até uma cidade distante já não 
parece assim tão forçada. 


Quanto mais trabalhado o histórico e 
personalidade dos personagens, mais fácil será 
dar consistência às suas aventuras. Um Mestre 
cuidadoso deixará o grupo agir um pouco por 
conta própria, representando cenas cotidianas 
em conjunto. Conversando sobre o passado de 
cada um, discutindo atitudes tomadas por 
colegas — ou simplesmente interagindo, como 
quando queremos fazer amigos. Ele os mantém 
entretidos com visitas ao mercado, noitadas na 
taverna, sessões de treinamento com seus tuto- 
res... enquanto prepara o gancho certo para 
conduzi-los até Triunphus. 


Indo direto ao ponto: por que usar um 
comerciante genérico como contratante, quan- 
do ele poderia ser o Velho Jeremy, tio do guer- 
reiro? Sim, aquele velhinho bondoso, que con- 
duz os negócios da família fazendo comércio 


A elfa Deedlit, de Loposs War: quando foi 
a última vez que VOCÊ tirou sua armadura 


+5 para usar uma roupicha mais transada? 








com os halflings de Hongari. Ele vem pedir 
ajuda ao sobrinho aventureiro, pois suas carava- 
nas têm sido atacadas. Assim temos uma moti- 
vação plausível para a aventura, ligada aos 
personagens de forma direta. Os jogadores têm 
a sensação de uma história coerente, além da 
recompensa por saber que seu tempo livre foi 
bem empregado. 


Todos saem ganhando. O Mestre cria um 
elo forte entre as aventuras, sem precisar forçar 
a barra. E os jogadores embarcam em mais uma 
empolgante jornada, mal imaginando o que os 
aguardará quando pisarem em Triunphus. 


Mantendo o Ritmo 


Outro detalhe crucial é o timing, o ritmo da 
campanha. Mesmo que o bandido derrotado na 
primeira aventura tenha jurado vingança, um 
tempo seria necessário até que ele consiga 
reestruturar seu bando e voltar a causar proble- 
mas — e isso não aconteceria durante os poucos 
dias de descanso antes da partida para Triunphus. 


O Mestre deve pensar nas consequências 
dos atos de seus jogadores (um bom assunto 
para outro artigo), mas também deve projetar 
quanto tempo elas levam para tomar forma e 
finalmente acontecer. Acelerar o tempo para 
que o dia certo chegue mais rapidamente pode 
ser muito frustrante, transmitindo uma sensa- 
ção de que eles não têm controle sobre os even- 
tos. É bom deixar que colham os frutos de seus 
atos, bons ou maus, enquanto eles durarem. 


Exemplificando, após resolver o caso das 
“Pequenas Mãos de Ferro”, os heróis poderiam 
ser condecorados, recompensados, reconheci- 
dos por cidadãos e comerciantes gratos aonde 
quer que fossem. Durante essas “horas vagas” 
eles sentem a importância de suas ações (“Nós 
fazemos diferença!”), oferecendo uma motiva- 
ção adicional para aventuras. 


É importante lembrar que monstros e 
vilões derrotados vão se reestruturar (ou até 
mesmo ser ressuscitados por aliados) e, eventu- 
almente, sair à caça dos aventureiros — com 
certeza mais fáceis de encontrar e vigiar, agora 
que são famosos. Assim, quando voltarem de 
sua aventura em Triunphus (bem, talvez nem 
todos...), seus algozes talvez já esquecidos 
estarão à espera com um plano de vingança 
muito elaborado e perigoso, que pode envolver 
até mesmo membros de suas famílias, inimigos 


passados ou entes queridos. 


Não custa lembrar ainda que monstros 
e vilões TAMBEM têm “horas vagas”. Leia 
À Libertação de Valkaria, examine os histó- 








ricos dos Guardiões e outros habitantes das 
masmorras. Em cada um deles você descobrirá 


o que estiveram fazendo nos últimos oitocentos 


anos, quando não estavam sendo surrados por 
pretensos libertadores de deusas. 


A Dose Certa 


Além de como e quando, também é neces- 
sário compreender quanto podemos utilizar 
essa ferramenta, para que ela funcione. 


Em campanhas com ritmo de ação cons- 
tante e considerável circulação de personagens 
(ambientada em meio a uma guerra, por exem- 
plo) o Mestre deve ser cauteloso: estes são 
cenários cruéis, rigorosos, e um exagero nas 
“horas vagas” vai acabar prejudicando seu 
clima. Frivolidades cotidianas não parecem 
combinar com cenários muito sinistros ou 


violentos, como Ravenloft. 









Por outro lado, em aventuras sinistras, 


também surge a oportunidade de usar “horas 
vagas” para aumentar o clima de tensão e apre- 
ensão — com os clássicos serviços de patrulha 
e vigia, ou lamentando os companheiros mor- 
tos e cuidando dos feridos. Portanto, caso o 
“índice de mortalidade” da campanha seja 
elevado, vale a pena utilizar o tempo livre para 
construir um clima trágico, ao mesmo tempo 
em que os personagens são aprofundados. 


Por fim, em campanhas voltadas para a 
intriga e interpretação, onde a morte de perso- 
nagens é rara e bem justificada, as “horas vagas” 
estão entre os melhores instrumentos que um 
Mestre pode ter em mãos. Os jogadores podem 
evoluir não apenas números e habilidades, mas 
também suas personalidades, motivações e 
relacionamentos, gerando profundidade e valor 
adicional para cada conhecimento novo. 


Esqueça o que dizia o primeiro D&D. 
A vida fora das masmorras é tão interessante 
e emocionante quanto dentro delas. 


RAFAEL BARBI, o CírcuLo 


www.ocirculo.com 
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ve Kits: bárbaro, guerreiro, F É 


A Deusa da Humanidade foi 
transformada em uma estátua. 
Os Lordes da Tormenta lançam 

tempestades de sangue e 
demônios. À Aliança Negra dos 
Goblinóides avança implacável 

sobre o Reinado. Este é um 
mundo gue precisa de heróis. 


Você aceita ser um deles? . 





; RE E pi É a 
* TORMENTA 3D&T é o mais novo + 


livro básico para Arton, com 160 
páginas atualizadas com o Manual», 
3D&T Turbinado. Este livro inclui: 


E Co, Sa 
* Tudo sobre a história e 














geografia do mundo de Artoni” .. 
 minotatros, sprites, elfos: ão af, E 





clérigo; druida, feiticeiro,” . 
paladino e outros. “a. 
»º 28 Reinos, com regras para 
(E cada umdéles. (42 





Sr aptermento 1) 


pearmojogo 


cini=48 
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Lord of Rings — The 
Fellowship of the Ring 
Cartas Raras Não Listadas $1,50 
Cartas Incomuns $0,50 

Cartas Comuns $0,15 

R — Rara; P — Promo 

Cartas Foil valem 2-3x mais que suas 
equivalentes não foils 


Senhor dos Anéis - 
À Irmandade do Anel 
A Wizard is Never Late - R - 82,00 
Albert Dreary, Entertainer from Bree - 
R - $2,00 
Alive and Unspoiled - R - 42,50 
All Veils Removed - R - $3,50 
An Able Guide - R - $2,50 
Aragorn, King in Exile - P - 42,00 
Aragorn, Ranger of the North - R - 44,00 
Aragorn's Bow - R - $6,00 
Arwen, Daughter of Elrond - R - $4,00 
Arwen's Fate - R - $2,00 
Bent on Discovery - R - $2,00 
Bilbo Baggins, Retired Adventurer - R - $2,00 
Black Steed - R - 82,50 
Blade of Gondor - R - $5,00 
Boromir, Lord of Gondor - R - $4,00 
Bow of the Galadhrim - R - 84,00 
Cave Troll of Moria, Scourge of the Black 
Pit - R - $1,50 
Cave Troll's Hammer - R - $2,00 
Despair - R - $3,00 
Desperate Measures - R - 82,00 
Double Shot - R - 85,00 
Elrond, Lord of Rivendell - R - $3,00 
Enduring Evil - R - $2,50 
Enheartened Foe - R - 82,00 
Farmer Maggot - R - $3,00 
Fear - R - 82,00 
Fool of a Took! - R - 42,00 
Frodo, Old Bilbo's Heir - R - $4,00 
Galadriel, Lady of Light - R - $2,50 
Gandalf, Friend of the Shirefolk - R - 82,50 
Gandalf, the Gray Wizard - P - 44,00 
Gimli, Son of Gloin - R - $4,00 
Gimli's Battle Axe - R - 42,00 
Gimli's Helm - R - 84,00 
Glamdring - R - 84,00 
Goblin Archer - R - $2,00 
Goblin Armory - R - $6,00 
Goblin Swarms - R - $5,00 
Greed - R - $2,00 

" Gwemenegil - R - $4,00 
Hate - R - 84,00 
Legolas, Greenleaf - R - 45,00 
Lost to the Goblins - R - 42,50 
Lurtz, Servant of Isengard - R - 85,00 
Lurtz's Battle Cry - R - $2,00 
Merry, Friend to Sam - R - $2,50 
Mordor Enraged - R - $2,00 
Morgul Blade - R - $2,00 
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+ 
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Morgul Gates - R - 45,00 

Morgul Hunter - R - $2,50 

Morgul Warden - R - $2,00 

Moria Axe - R - $2,00 

Nobody Tosses a Dwarf - R - $2,00 
Orc Bowmen - R - $4,00 

Orthanc Assassin - R - 83,00 


* Parry -R-$2,00 


Pippin, Hobbit of Some Intelligence - 


. R-$3,00 
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Power Acording to His Stature - R - 85,00 
Questions That Need Answering - R - $2,00 
Sam, Faithful Companion - R - 82,00 
Saruman's Reach - R - $2,00 

Savagery to Match Their Numbers - R - 
$2,00 

Servant of The Secret Fire - R - 45,00 
Sting - R - $3,00 

The Choice of Luthien - R - $2,50 

The Council of Elrond - R - $2,00 

The End Comes - R - $2,00 

The Gaffer, Sam's Father - R - $2,50 

The Irresistible Shadow - R - $2,00 

The Last Alliance of Elves And Men - 
R - 82,50 

The Mirror of Galadriel - R - $2,50 

The One Ring, Isildur's Bane - R - $5,00 
The Saga of Elendil - R - $3,00 

The Splendor of Their Banners - R - $2,00 
The Tale of Gil Galad - R - $2,00 

The Twilight Word - R - $2,00 

The Underdeeps of Moria - R - $2,00 

The Weight of Legacy - R - $2,00 

The Witch King, Lord of Angmar - R - 85,00 
Thin and Stretched - R - $2,00 

Troll's Keyward - R - $2,00 

Troop of Uruk-Hai - R - $5,00 

Úlairê Altéa, Keeper of Do! Guldur - R - $4,00 
Úlairê Cantêa, Liutenant of Dol Guldur - 
R - $5,00 

Úlairê Toldêa, Messenger of Morgul - R - 
$4,00 

Uruk Liutenant - R - 82,00 

Uruk Spy - R - $2,00 


Mines of Moria - expansão 1 
À Promise - R - $5,00 

Archer Commander - R - $2,00 

Beyond The Height of Men - R - 82,00 
Bill Ferny - R - $4,00 

Cave's Troll Chain - R - $2,00 

Fearing the Worst - R - $2,00 

Flaming Brand - R - 83,00 

Gandalf The Grey Pilgrim - P - 84,00 
Gandalf's Staff - R - 44,00 

Mithril Coat - R - $2,50 

Orc-Bane - R - $3,00 

Staff Asunder - R - $2,00 

Stricken Dumb - R - $2,00 

The Balrog, Flame of Udún - R - $4,00 
The Balrog's Sword - R - 82,50 

The Witch-King, Lord of the Nazgál - 


- R-$4,00 
. Úlairê Nelya, Ringwraith in Twilight - 


R - $3,00 
Uruk Captain - R - $2,00 
Watcher in the Water - R - 82,00 


 Wraith-World - R - $2,00 


Realm of the Elf Lords - 


" expansão 2 
« Aragorn, Heir to the White City - R - $5,00 
* Arwen, Lady Undómiel - R - $2,00 


: Can you Protect me from Yourself? - R- 81,50 ., 


Banner of the White Tree - R - 81,50 
Boromir, Defender of Minas Tirith - P-$1,50 


* Citadel of Minas Tirith - R - $1,50 
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Elrond, Herald to Gil-Galad - R - $4,00 
Galadriel, Lady of the Golden Wood - R - $1,50 


; Gondor Bowmen - R - $9,00 


Horn of Boromir - R - $1,50 

Legolas, Son of Thranduil - P - 84,00 
Long Knives of Legolas - R - 85,00 
Narya - R - 82,00 

Nenya - R - $2,00 

Orc Overseer - R - $1,50 

Orc Trooper - R - 82,00 

Orthanc Berserker - R - 81,50 
Saruman, Keeper of Isengard - R - $4,00 
The Palantir of Orthanc - R - 81,50 
The Shards of Narsil - R - $3,00 

The Shire Countryside - R - $4,00 
Tower of Barad-Dur - R - $3,00 
Tower of Orthanc - R - $2,00 


Lord of the Rings - 

The Two Towers 

Aldor, Soldier of Edoras - R - 81,50 
Alliance Reforged - R - 41,50 

Axe of Erebor - R - $2,00 

Banished - R - 82,00 

Beyond All Hope - R - $1,50 

Boromir, My Brother - R - $2,50 

Cliffs of Emyn Muil - R - $4,00 
Company of Archers - R - $3,00 
Constantly Threatening - R - $1,50 
Desert Legion - R - $1,50 

Desert Lord - R - $2,50 

Discovered - R - 41,50 

Dwarven Foresight - R - 41,50 
Easterling Captain - R - 85,00 
Easterling Skirmisher - R - $3,00 
Eastern Emyn Muil - R - $2,00 

Elite Crossbowmen - R - 42,50 
Éomer, Third Marshal of Riddermark - 
R - $4,00 

Éothain, Scout of the Mark - R - $1,50 
Eowyn, Sister-daughter of Théoden - 
R - $2,00 

Eowyn's Sword - R - 85,00 

Erethon, Naith Liutenant - R - 41,50 
Escape - R - $4,00 

Ever My Heart Rises - R - $1,50 
Faramir, Captain of Gondor - R - $2,50 
Faramir's Bow - R - $5,00 

Faramir's Cloak - R - $2,00 

Final Count - R - $2,00 

Firefoot - R - $3,00 

Forests of Ithilien - R - 41,50 

Frodo, Courteous Halfling - P - 41,50 
Frodo's Cloak - R - $2,00 

Gandalf, Greyhame - R - $1,50 
Gandalf's Staff, Walking Stick - R - 82,00 
Get On and Get Away - R - $2,00 
Gimli, Lockbearer - R - $2,00 

Grima, Wormtongue - R - $4,00 


. Grown Suddenly Tall - R - $2,00 





Hearken to Me - R - $2,00 


" Helm! Helm!- R - $1,50 


Help in doubt and need - R - $4,00 


* Hemneth Annún - R - $1,50 
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Hides - R - $8,00 

Hill Chief - R - $2,00 

Hillman Horde - R - $3,00 

Hillman Mob - R - 82,00 

Ithilien Wilderness - R - 82,00 

Killing Field - R - $2,00 

King's Mail - R - 81,50 

Leechoraft - R - $1,50 

Legolas, Dauntless Hunter - R - $4,00 
Lembas - R - 54,00 

Liutenant of Orthanc - R - $3,00 
Mauhúr, Patrol Leader - R - $3,00 
Merry, Unquenchable Hobbit - R - 82,00 
My Axe is Notched - R - $1,50 

New Fear - R - $1,50 

Night Without End - R - $1,50 

No Refuge - R - 41,50 

No Retreat - R - 82,50 

Orthanc Champion - R - $1,50 

Pillage of Rohan - R - $1,50 

Pippin, Just a Nuisance - R - 82,50 
Race Across the Mark - R - $2,00 
Ranged Commander - R - $3,00 
Rapid Fire - R - $1,50 

Ravage the Defeated - R - 41,50 
Regiment of Haradrim - R - $2,00 
Restless Axe - R - 81,50 

Sam, Frodo's Gardener - R - $2,00 
Sam's Pack - R - $2,50 

Saruman, Black Traitor - R - $3,00 
Saruman, Rabble-houser - R - 84,00 
Saruman's Staff, Wizard's Device - R - 87,00 
Shadowfax - R - 42,00 

Simbelmynê - R - 810,00 

Southron Archer - R - 82,50 

Southron Assassin - R - 41,50 
Southron Bow - R - $4,00 

Southron Fighter - R - $2,00 

Southron Troop - R - 82,00 

Southron Veterans - R - $1,50 
Sword-wall - R - $1,50 

The One Ring, Answer to All Riddles - 
R - $8,00 

Théoden, Lord of the Mark - R - $2,00 
Treebeard, Earthborn - R - 81,50 
Uglúk, Servant of Saruman - R - $2,00 
Uglúk's Sword - R - 82,00 

Uruk Assault Band - R - $2,00 

Uruk Follower - R - $1,50 

Uruk Trooper - R - $2,00 

Uruk Vanguard - R - $1,50 

Uruk-hai Horde - R - 42,00 

Vision From Afar - R - $5,00 

Volley Fire - R - 41,50 

Wake of Destruction - R - $1,50 
Weapon Store - R - $2,00 

Weapons of Isengard - R - $3,00 

Well Met Indeed - R - $1,50 

What Did you Discover? - R - 81,50 
Wild Man Raid - R - 41,00 

Windows in a Stone Wall - R - $1,50 
Wounded - R - $1,50 

Wrath of Harad - R - 82,00 

Wulf, Dunlending Chieftain - R - 83,00 








Battle of Helm's Deep - 
Expansão 5 

Alcarin, Warrior of Lamedon - R - $2,50 
Army of Haradrim - R - $1,50 

Baruk Khazad - R - 41,50 

Be Back Soon - R - $1,50 

Berserk Savage - R - $2,00 

Berserk Slayer - R - $1,50 

Break the Charge - R - $2,00 
Company of Haradrim - R - $1,50 
Desert Stalker - R - $1,50 

Devilry of Orthanc - R - $1,50 

Down From the Hills - R - $2,00 

Eye of Barad-Dúr - R - $1,50 

Foul Horde - R - $1,50 

Fury of The White Rider - R - $1,50 
Gamling, Warrior of Rohan - R - $2,00 
Gimli, Skilled Defender - R - $2,00 
Gollum, Stinker - R - 85,00 

Gríma, Chief Counselor - R - $2,00 
Grishnákh, Orc Captain - R - $3,00 

| Am Here - R - 42,00 

Leaping Blaze - R - $1,50 
Lindenroot, Elder Shepherd - R - $2,50 
Morannon - R - $1,50 

No Help for It - R - $1,50 

No Rest for the Weary - R - $1,50 

No Use That Way - R - 42,00 

Orc Captain - R - $1,50 

Rohirim Helm - R - $1,50 

Saruman, Master of Foul Folk - R - 82,50 
oharku, Warg Captain - R - $3,00 
Sharku's Warg - R - $2,50 

Sméagol, Slinker - R - $2,00 

Sting, Baggins Heirloom - R - $2,50 
Stone Tower - R - $1,50 

These Are My People - R - $2,50 
Thundering Host - R - $4,00 

War Múmak - R - $2,00 

Wild Men of the Hills - R - 81,50 
Wolves of Isengard - R - $1,50 


Ents of Fangorn - 
Expansão 6 

Agents of Orthanc - R - $3,00 

Ancient Roads - R - $2,50 

Aragorn, Defender of The Roads - R - $5,00 
Berserk Butcher - R - $3,00 

Don't Look At Them - R - 41,50 
Durin's Tower - R - $2,00 

Easterling Army - R - $4,00 

Elrond Keeper of Vilya - R - $2,00 
Enraged - R - $1,50 

Ent Horde - R - $1,50 

Éomer, Rohirrim Captain - R - $2,50 
Fires and Foul Fumes - R - 41,50 
Galadriel, Keeper of Nenya - R - $4,00 
Gandalf Mithrandir - R - $3,00 

Gate Picket - R - $2,00 

Gate Troll - R - $1,50 

Glamdring, Lightning Brand - R - 84,00 
Háma, Doorward of Théoden - R - 43,00 
Held - R - $2,00 

Hill Clan - R - 81,50 

Isengard Mechanics - R - $2,00 
Master Broke His Promise - R - $3,00 
Merry, Impatient Hobbit - R - $1,50 
Naith Warband - R - 82,00 


"News From The Mark - R - 81,50 


Pippin, Hastiest of All - R - 81,50 


- Ready To Fall - R - $2,00 

* Ring of Barahir - R - $2,00 

" Safe Paths - R - $1,50 

- Sharku, Vile Marauder - R - $2,00 

- Skinbark, Fladrif - R - $1,50 

* Southron Archer Legion - R - $3,00 

* Sword of Dol Guldur - R - $3,00 

- The Balrog, Terror of Flame and Shadow - 
- R-$5,00 

* They Stole It - R - $2,00 

* Toss Me - R - 42,00 

- Trample-R-$1,50 

. Troll of Údun - R - $4,00 

- Ulaire Toldea, Winged Sentry - R - $3,00 
* Winged And Ominous - R - $2,00 


Return of The King - 
Expansão 7 

Anduril, Flame of the West - R - $8,00 
Anduril, King's Blade - R - $3,00 
Arwen, Fair Elf Maiden - R - $8,00 
Asfaloth, Elven Steed - R - $3,00 

Bold Men and Grim - R - 42,00 

Bow of the Galadhrim, Gift of Galadriel - 
R - $4,00 

Breached - R - $2,00 

Citadel to Gate - R - $2,00 

Dark Ways - R - $2,00 


- Death They Cried - R - 82,00 


Denethor, Steward of The City - R - 82,50 
Derufin - R - 84,00 

Din of Arms - R - 84,00 

Easterling Footman - R - $3,00 

Easterling Regiment - R - $3,00 

Elrond, Elven Lord - R - $5,00 
Encirclement - R - $2,00 

Éomer, Skilled Tactician - R - $2,00 
Éowyn, Dernhelm - R - $6,00 

Éowyn's Sword, Dernhelm's Blade - R - $6,00 
Faramir, Wizard Pupil - R - 44,00 

Fat One Wants It - R - $3,00 

Feel His Blade - R - 82,00 

Fierce In Despair - R - 82,50 
Firefoot,Éomer's Steed - R - $5,00 

Fires Raged Unchecked - R - $2,50 
Frodo, Wicked Master - R - $2,50 
Gandalf, Manager of Wizards - R - $5,00 
Gandalf's Staff, Focus of Power - R - $3,00 
Ghastly Host - R - $4,00 

Gimli, Feared Axeman - R - 83,00 

Gimli's BattleAxe Trusted Weapon - R - $3,00 
Glamdring Elven Blade - R - $2,50 
Gollum, Plotting Deceiver - R - $4,00 
Gondor Still Stands - R - $2,00 
Gondorian Merchant - R - $1,50 

Gorbag, Liutenant of Cirith Ungol - R - 85,00 
Gorgoroth Officer - R - $3,00 

Gorgoroth Troop - R - 84,00 

Greatest Stronghold - R - 82,50 
Grimbold, Marshal of Rohan - R - $4,00 
Guarded - R - $2,00 

Hearts Raised - R - $2,00 

Held Ground - R - 82,00 

Herugrim, Sword of the Mark - R - 43,00 
Hidden Knowledge - R - 82,00 

Hobbitses Are Dead - R - $3,00 


- Hope Comes - R - $2,00 

. Leaving Forever - R - $1,50 

- Legions Of Morgul - R - $1,50 

* Legolas, Fearless Marksman - R - $4,00 
"“ Léowyn-R-$2,50 

- Let Her Deal With Them - R - $3,00 
« Light The Beacons - R - 83,00 

* Loathsome - R - 81,50 

“ Loyalty Unshaken - R - $2,50 

- Merry, Swordthain - R - $6,00 

- Merry's Armor - R - $3,00 

* Merry's Sword - R - 84,00 

* Mind and Body - R - $2,00 

- Mirkwood Bowman - R - $2,00 

- Moment of Respite - R - $2,00 

* Mordor Assassin - R - $2,50 

* Mordor Fighter - R - $2,00 

- Morgul Brute - R - $5,00 

« Morgul Detachment - R - $4,00 

* Morgul Regiment - R - $3,00 
*Mumak Commander - R - $4,00 
- No Safe Places - R - $1,50 

+ Noble Leaders - R - $4,00 

- Orc Seeker - R - $2,00 

* Out of Sight and Shot - R - $3,00 


Pippin, Wearer of Black and Silver - R 
- $5,00 

Pippin's Armor - R - 82,00 

Pippin's Sword - R - $2,50 

Plotting - R - $2,50 

Preparations - R - 83,00 

Pressing On - R - $1,50 

Put Forth His Strength - R - 42,50 
Rally the Host - R - $1,50 

Rout - R - $2,00 

Sam, Resolute Halfling - R - $2,50 
Scouting - R - $2,00 

Secret Paths - R - $2,00 

Seeking New Foes - R - $2,00 
Serving the Precious - R - $2,00 
Seventh Level - R - $2,00 

Shadow Between - R - $4,00 

Siege Commander - R - $2,50 

Small Hope - R - $8,00 

Smeagol, Always Helps - R - $3,00 
Sneaking! - R - 83,00 

Snowmane - R - $2,50 

So Polite - R - $3,00 

Southron Chieftain - R - 84,00 
Southron Conqueror - R - $2,50 
Southron Intruder - R - $2,50 
Southron Leader - R - $2,50 
Southron Marksmen - R - 42,50 

Stay this Madness - R - $2,00 

Stern People - R - $2,00 

Strong And Old - R - $3,00 
Stronghold of Cirith Ungol - R - $2,00 
Stronghold of Minas Morgul - R - $2,00 
Surging Up - R - $2,00 

Suzerain of Harad - R - 84,00 

Terrible And Evil - R - 85,00 

The Board Is Set - R - $2,50 

The Dead City - R - $3,00 

The One Ring, Such A Weight to Carry - 
R - $8,00 

The Witch-King, Morgul King - R - 815,00 
Théoden, Rekindled King - R - $2,50 
Troop Tower - R - $4,00 


- Ulaire Attea, Wrath on Wings - R - 82,00 
« Ulaire Cantea, Faster Than Winds - R - 
- $10,00 


Ulaire Lemenya, Assailing Minion - R - $2,50 
Ulaire Nelya, Assailing Minion - R - $2,00 
Ulaire Toldea, Wraith on Wings - R - 85,00 
Vorondil - R - $2,00 

Windfola - R - $4,00 

With Strength to Fight - R - $1,50 


Siege Of Gondor - 
Expansão 8 
Battle in Earnest - R - $2,00 


- Between Nazgul and Prey - R - $2,00 
- Beyond All Darkness - R - $2,00 

- Black Flail - R - $3,00 

* Black Numenorean - R - $4,00 


Blood Runs Chill - R - $3,00 
Called Away - R - $2,00 
Castamir of Umbar - R - 84,00 
Catapult - R - $2,00 


, Corsair Marauder - R - $5,00 
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Elessar's Edict - R - $2,50 

Eowyn's Shield - R - $2,00 

Gandalf, Leader of Men - R - $4,00 
Garrison of Gondor - R - $2,00 
Gorgoroth Assassin - R - $2,50 
Gorgoroth Berserker - R - $2,00 
Gothmog, Morgul Commander - R - $4,00 
Grond, Hammer of the Underworld - R 
- 85,00 

Heavy Axeman - R - $2,00 

Imrahil, Prince of Dol Amroth - R - 82,50 
King of The Dead, Oathbreaker - R - $4,00 
Life of the Eldar - R - $2,00 

Morgul Squealer - R - 42,50 

Olog-Hai of Mordor - R - $3,00 

Promise Keeping - R - $2,50 

Reckless We Rode - R - $2,00 

Rohirrim Army - R - $2,50 

Saved From The Fire - R - $3,00 

Shadow Host - R - $3,00 

Shadowfax, Greatheart - R - $2,00 
Shelob, Eater of Light - R - $5,00 

Ships of Great Draught - R - $2,50 
Sméagol, Slippery Sneak - R - $2,00 
Sting, Bane of the Eight Legs - R - 84,00 
The Witch-King, Black Captain - R - $8,00 
Théoden, Tall and Proud - R - $3,00 

Troll of Gorgoroth, Abomination of 
Sauron - R - $2,50 

Ulaire Otsea, Thrall of the One - R - $2,50 
Unheard of - R - 82,00 

Unheeded - R - $2,50 





Mage Knight 

Miniaturas 1-5 - 82,00 

Mage Knight Rebellion — Set Básico 
Amazon Queen - única - $6,00 
Chaos Mage - única - $8,00 
Dwarven Jari - única - 85,00 
Elemental Priest - única - 85,00 
Hierophant - única - $18,00 

Magna Draconum - única - $12,00 
Magus - única - $12,00 
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Magus Draconum - única - 812,00 
Mystic Draconum - única - 812,00 
Necromancer - única - 84,00 
Neophant - única - 810,00 

Order of Vladd - única - 810,00 
Paladin Prince - única - $5,00 
Storm Golem - única - $18,00 
Troll Chieftain - única - $4,00 
Wraith - única - $6,00 


Mage Knight Lancers 
Arcane Draconun - única - 835,00 
Champion - única - $12,00 

High Battle Mage - única - $12,00 
High Elf General - única - $8,00 
King of the Dead - única - 88,00 
Lich - única - 818,00 

Martyr - única - 87,00 
Taskmaster - única - 85,00 
Techun - única - 820,00 

Uhirik Charger - única - 815,00 


Mage Knight Whirlwind 
Emerald Glade Mystery - única - 812,00 
Golden Orb Myrmidon - única - $8,00 
Half Troll Behemoth - única - 85,00 
Krugg Seer - única - 820,00 

Mortis Draconum - única - 815,00 
Mountain King - única - 810,00 

Orc Captain - única - $12,00 

Shyft Fiend - única - 87,00 

Shyft Matriarch - única - 84,00 
Thunderdoom Troll - única - $8,00 


Mage Knight Dungeons 
Alsyn Vale - única - 83,00 

Arman Gessep - única - $2,00 
Avante Reaver - única - $4,00 
Barber Hugg - única - 84,00 
Chaotic Grimm - única - 85,00 
Daketh Zagrim - única - $6,00 
Daran Brakensword - única - 84,00 
Erithia Starsdawn - única - $3,00 
Flame Minion - única - 812,00 
Gate Lord - única - 815,00 

Hitash Levat - única - 89,00 

Jari Frostriven - única - 86,00 
Joran Hawklord - única - $5,00 
Kamune the Mighty - única - $6,00 
Kimble Garn - única - $3,00 
Locksmith Karg - única - $5,00 
Lord Oren - única - $4,00 

Maboc the Bully - única - $5,00 
Mage-king Alment Lan - única - 84,00 
Morg Bloodspiller - única - $5,00 
Norfur Thott - única - $6,00 

Oracle Matteo - única - $4,00 
Priest Wyndfenner - única - $5,00 
Priestess Wylune - única - $5,00 
Revenant Priest - única - 89,00 
Rock Minion - única - 812,00 
Scholar-magus Bessa - única - 85,00 
Secris of Caero - única - $4,00 
Serilia Silverblade - única - 83,00 
Shayle - única - 85,00 

Sneaky Grook - única - $3,00 
Thanatos Reaper - única - 810,00 
Tinker Geeley - única - 82,50 





Tor Thundercloud - única - 84,00 
Treesianna - única - 84,00 
Vermin Plinker - única - 83,00 


* Water Minion - única - $12,00 
* Wind Minion - única - 418,00 
“ Wyvern - única - 812,00 

- Zenephret - única - 83,00 
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Mage Knight Unlimited 


Amazon Huntress - única - 810,00 


Bladesmisth Draconum - única - 815,00 


Demiphant - única - 815,00 


Dwarven Hammerscald - única - 815,00 


Eldritch Draconum - única - $18,00 
Emerald Warder - única - 88,00 
Inquisitor - única - 810,00 
Maelstrom Golem - única - 820,00 
Order of Uhlrik - única - 815,00 
Pyre Spirit - única - $20,00 

Regal Draconum - única - $30,00 
Summoner - única - 410,00 
Temple Lord - única - $10,00 

Troll Knight - única - 815,00 
Whelp Master - única - 85,00 
Zombie Baron - única - $25,00 


Mage Knight Sinister 
Centaur Champion - única - 810,00 
Dwarven Stomper - única - 812,00 
Mummy - única - 810,00 
Necropolis Judge - única - $10,00 
Solonavi Avenger - única - $30,00 
Solonavi Creator - única - $25,00 
Solonavi Destroyer - única - 830,00 
Solonavi Striker - única - 830,00 
Solonavi Tormentor - única - $25,00 
Thunder Golem - única - $12,00 


Mage Knight Conquest 
Athene - promo - 87,00 

Cannon - promo - $5,00 

Eremohn the Strong - promo - $5,00 
Gatekeeper Bassan - promo - 87,00 
Living Ballista - promo - $4,00 

Lord Maaka - promo - 85,00 

Mortar - promo - $4,00 

Nyx - promo - $5,00 

Stonethrower - promo - 87,00 - 


Orc Slaver - única - 410,00 
Paladin Priest - única - 810,00 
Sect Executioner - única - 815,00 


* Xandressan Boarder - única - 810,00 


Mage Knight Pyramid 
Amir - única - 84,00 

Carlana - única - $4,00 

Coral - única - 83,00 

Dagon - única - 83,00 

Delara - única - $3,00 

Desert Bladestalker - única - 815,00 
Draconum Mummy - única - $20,00 
Ember - única - 84,00 

En-Zar - única - 44,00 

Fathom - única - $4,00 

Geddion LongBlade - única - $5,00 
Guardian Sphinx - única - $20,00 
Hawk Guardian - única - $15,00 
Hazna - única - 84,00 

Hooded Assassin - única - 810,00 
Jackal Guardian - única - 815,00 


“ Jadreen - única - $4,00 


Mage Knight Heroic Quests - 


Astrus - promo - 810,00 
Autumn - promo - $5,00 
Captain Salidar - promo - $6,00 
Chromazar - promo - 84,00 
Corpheus - promo - 812,00 
Erlin Boltripper - promo - $5,00 
Jess Blacklock - promo - $8,00 
Nazul Leptra - promo - 87,00 
Sham-rin - promo - $5,00 
Sunbane - promo - $6,00 


Mage Knight Minions 
Amazon Draconum - única - $35,00 
Amethyst Knight - única - 810,00 
Draconum Guardian - única - 815,00 
Draconum Revenant - única - 812,00 
Galeshi Sun Prohet - única - $6,00 
Magestone Draconum - única - 818,00 
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Khoura - única - $4,00 

Lyra Fairhame - única - $4,00 
Morvana Stormbringer - única - 84,00 
Pearl - única - $4,00 

Phreggs - única - $3,00 

Possessing Spirit - única: - $8,00 
Ravenbane - única - 84,00 

Revenant Draconum - única - $20,00 
Rurik the Blessed - única - 84,00 
Seeker Azruk - única - 86,00 

Seeker Contri - única - 86,00 

Seeker Elydia - única - $5,00 

Seeker Mock - única - $5,00 
Shaman Og - única - $4,00 

TrollKiller - única - $5,00 


Mage Knight Uprising 
Council Lord Jamus - única - $12,00 
Darq the Corrupt - única - 825,00 
General Russo - única - 812,00 

Kzar Nabar - única - $20,00 

Magus Anendu - única - 815,00 
Patchvyork - única - $15,00 

Queen Corella - única - $12,00 

Red Duchess of Khamsin - única - $18,00 
Rivvenguard Jaysa - única - $12,00 
Seeress Kess - única - $12,00 
Spiritcatcher - única - 812,00 
Warrior Huhn - única - 812,00 


Marvel Heroclix - 
Infinity Challenge 
Miniaturas 1-5 não listadas - $2,00 
Annihilus - LE - $60,00 

Ant-Man - LE - $40,00 

Black Panther - 5 - 87,00 

Blade - LE - $15,00 

Blizzard - 5 - $6,00 

Boomerang/Fred Myers - LE - $25,00 
Bullseye - 5 - 87,00 

Captain America - 5 - $10,00 

Captain America (Old Shield) - única 
(6) - $20,00 

Constrictor / Frank Schlichting - LE - $15,00 
Controller - 5 - 86,00 
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Cyclops - 5 - 87,00 

Cyclops (Old X-Men Uniform) - única 
(6) - 814,00 

Daredevil - 5 - 88,00 

Dr Strange - 5 - $9,00 

Elektra (Black Suit) - única (6) - $15,00 
Firelord - 5 - 812,00 

Hercules - 5 - 86,00 

Hobgoblin / Ned Leeds - LE - $40,00 
Hulk / Bruce Banner - LE - $100,00 
Hydra Medic - LE - $25,00 

Hydra Operative - LE - $15,00 


- Jean Grey - LE - $40,00 
" Juggernaut - 5 - $8,00 
- Juggernaut (no helmet) - única (6) - 815,00 
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Kang - 5 - 87,00 
Kingpin / Wilson Fisk - LE - 825,00 
Magneto - 5 - 812,00 

Mr Hyde - 5 - 86,00 

Nightmare - única (6) - $20,00 

Professor Xavier - 5 - $7,00 

Professor Xavier (Hover Wheelchair) - 
única (6) - $15,00 

Puppet Master / Philip Masters - LE - $35,00 
Pyro - 5 - $6,00 

Quasar - única (6) - $20,00 

Quicksilver - 5 - 87,00 

Roque - 5 - 810,00 

Shield Agent / Gabriel Jones - LE - $20,00 
Shield Medic / Tia Senyaka - LE - $50,00 
Sabretooth / Victor Creed - LE - $55,00 
Scarlet Witch - 5 - $8,00 

Skrull Agent / Nenora - LE - $12,00 
Skrull Warrior / Raksor - LE - 822,00 
Spiderman - Promo - $10,00 

Spiderman - 5 - $10,00 

Spiderman (Black Suít) - única (6) - $25,00 
Thanos - única (6) - $30,00 

Thug 1 / Knucles - LE - $20,00 

Thug 2 / Joey the Snake - LE - $15,00 
Ultron - 5 - $10,00 

Vision - única (6) - $25,00 

Vulture / Adrian Toomes - LE - 825,00 
Wasp (Smaller Size) - única (6) - $20,00 
Whirlwind - 5 - $6,00 

Wolfsbane / Rahne Sinclair - LE - $15,00 
Wolverine - 5 - 810,00 

Wolverine (With Katana) - única (6) - $20,00 
Wolverine - LE - $22,00 

Yellowjacket - LE - 850,00 


> Che Gathering 
Magic Investida (Onslaught) 
Cartas Comuns $0,50 - 

Cartas Incomuns $1,00 

Cartas Foil valem o dobro 

Aggravated Assault - Vermelha - R - 81,50 
Akroma's Vengeance - Branca - R - 87,00 
Ancestor's Prophet - Branca - R - $1,50 
Animal Magnetism - Verde - R - $1,50 
Arcanis The Omnipotent - Azul - R - $3,00 
Artificial Evolution - Azul - R - 81,50 
Aurification - Branca - R - 81,50 

Aven Brigadier - Branca - R - $1,50 
Biorythm - Verde - R - $1,50 

Blatant Thievery - Azul - R - 41,50 
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Mount Doom 


No dia 14 de julho de 2004 a Decipher lançou Mount Doom. Com enfoque 
principal nos elfos, hobbits, raiders, ringwfaiths e minions de Sauron, esta expan- 
são traz ótimas cartas e algumas novidades. 

Aqui surgem os Uruk-Hai de Sauron. Eles são dano+1, site 6 e podem 
usar qualquer carta que requeira Uruk-hai ou minions de Sauron. Interessantes, 
mas como ainda há muito poucos deles, é cedo para dizer se eles vão se 
tornar populares ou não. 

Uma nova mecânica interessante é a perda da iniciativa. Se a irmandade perder 
a iniciativa(fora da fase da fellowship), ela pode ganhar efeitos muito interessantes. 
Cada cultura ganhou uma condição incomum que explora essa mecânica: 

Anão — Memories of Darkness — Avista um anão para baixar, Toda vez que a 
irmandade perder a iniciativa (fora da fase da fellowship), você pode jogar uma 
condição de anão da mão ou da pilha de descarte. 

Elfo — Glimpse of Fate — Avista 2 elfos para baixar. Toda vez que a irmandade 
perder a iniciativa (fora da fase da fellowship), dê —4 para um minion(vassalo) até a 
fase de regroup. 

Gandalf — Brooding on Tomorrow — 
Toda vez que a irmandade perder a iniciati- 
va (fora da fase da fellowship), você pode 
avistar um companheiro de Gandalf para 
escolher um oponente; este deve descartar 
uma de suas condições. 

Gondor — Hardy Garrison — Avista 2 
homens de Gondor para baixar. Toda vez 
que a irmandade perder a iniciativa (fora da 
fase da fellowship), você pode dar um 
de dano para um minion(vassalo). 

Rohan — Fell Deeds Awake — 

Avista um homem de Rohan para 
baixar. Toda vez que a irmandade 
perder a iniciativa (fora da fase da 
fellowship), você pode liberar um site. 

Shire — À Light in His Mind — 

Toda vez que a irmandade perder a 
iniciativa (fora da fase da fellowship), 
você pode avistar 2 companheiros 
hobbits para remover 1 fardo (burden). 

Uma das grandes penalidades da 
cultura Sauron é que eles são roaming 
(vagueantes) boa parte do jogo. Pois 
bem, agora surgiram alguns orcs que 
tornam esta desvantagem num ponto a 
favor! Exemplos: 


«Memes or Dariness Mo 


Advance Regular 

Cada vassalo de Sauron 
roaming(vagueante) é feroz (fierce). 
Custo 2, Força 6, Vida 3, Site 6. 


Advance Captain 

Cada vassalo de Sauron 
roaming (vagueante) é dano + 1. Custo 
3, Força 10, Vida 3, Site 6. 
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Como toda coleção, temos aqui 
cartas promo que vêm exclusivamente 
em starters. Temos o Frodo e o Sam: 
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Frodo, Resolute Hobbit 
Portador do Anel, Custo O, Força 3, 
Vida 4, Sinete: Frodo. Resistência 12. 





Bone Far Away 
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Sam, Great Elf Warrior 

Sam é força +1 para cada companheiro hobbit que ele avistar. Resposta: Se 
Frodo morrer, Sam se torna o Portador do Anel com resistência 5. Custo 2, Força 
3, Vida 4. Sinete: Gandalf. Com este poderoso Sam, e mais um monte de cartas de 
hobbit poderosissimas, parece que volta a ficar viável um deck de hobbits puro (só 
hobbits). Os hobbits agora podem ficar muito grandes (Sam em especial), tiram 
fardos e treats muito fácil e são difíceis de morrer de overhelm (destruídos). 


Cartas apelonas da coleção 
De longe, a nova Galadriel é a mais apelona. 


Galadriel, Lady Redeemed 

Quando Galadriel estiver na sua fellowship inicial, seu custo é 3 (sim, de 
graça!). Irmandade ou Reagrupamento: descarta um evento élfico para descartar 
uma condição ou uma possessão das sombras. Custo 3, Força 3, Vida 3. 

Podendo botar esta elfa em qualquer irmandade inicial de graça, basta colocar 
alguns eventos élficos no deck para poder descartar qualquer carta das sombras 
que não seja vassalo (minion) ou artefato. Dunlands temem flechas mas se 
protegem com Hides. Hídes, que Hides? Realmente, apelona demais! 


Outras cartas fortes 


Borne Far Away 

Evento de Fellowship (Irmandade), 
Custo 1. Avista um Mago(Wizard) para 
trocar um companheiro que esteja na sua 
mão por um que esteja na sua pilha de 
descarte ou pilha de mortos. 

Quer dizer que, com esta carta, você 

pode trocar algum elfo tosco que você 
RR acabou de comprar pelo seu Gil-Galad que 
reset mt. acabou de morrer. 
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Gorbag, Covetous Captain - Vassalo 
Orc (Ringwraith) 

Cada Orc Ringwraith é força +1 para 
cada dano no portador do anel. Custo 5, 
Força 11, Vida 3, Site 4. 

Todos sabem que os orcs ringwraith 
(de Nazgul) são especialistas em dar dano 
no portador do anel. Com esse novo 
Gorbag, a coisa fica feia! 
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Troll of Cirith Ungol - Vassalo Troll 
(Sauron) 

Dano +1. Feroz. Aviste um vassalo 
de Sauron para colocar este Troll em 
jogo. Para cada posessão que avistar, 
este Troll é força +1. Custo 7, Força 14, 
Vida 4, Site 6. 

Dano +1 e feroz é uma combinação 
mortal. Lurtz e Balrog eram temidos por 
isso. Mas este Troll, além dessas 
características, pode ficar muito grande, 
por um custo abaixo do esperado para uma 
criatura tão forte. 

E difícil uma coleção ser atrativa logo 
depois de Reflections, mas esta coleção 
tem seus pontos fortes e com certeza ela 
terá seu impacto no metagame. 


Companis e EL 


Ec add Nesta coleção tivemos uma carta 


banida (Mordor Fiend) um dia depois da 
coleção ser lançada. A Decipher tá 
bobeando no Playtest ou o quê? Se não 
tomar cuidado, pode acabar virando Magic... 
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Blistering Firecat - Vermelha - R - $8,00 
Bloodstained Mire - Terreno - R - $8,00 
Butcher Orgg - Vermelha = R - $1,50 
Callous Opressor - Azul - R - $1,50 
Catapult Master - Branca - R - $1,50 
Circle of Solace - Branca - R - $1,50 
Clone - Azul - R - 41,50 

Contested Cliffs - Terreno - R - $2,00 
Convalescent Care - Branca - R - $1,50 
Cover of Darkness - Preta - R - 81,50 
Cryptic Gateway - Artefato - R - $1,50 
Death Match - Preta - R - 81,50 

Doom Cannon - Artefato - R - $1,50 
Doomed Necromancer - Preta - R - $2,50 
Dragon Roost - Vermelha - R - $2,00 
Dream Chisel - Artefato - R - $1,50 
Ebonglade Reaper - Preta - R - $1,50 
Elvish Vanguard - Verde - R - $2,00 
Enchantress's Presence - Verde - R - $2,00 
Endemic Plague - Preta - R - 41,50 
Entrails Feaster - Preta - R - $1,50 
Exalted Angel - Branca - R - $18,00 
False Cure - Preta - R - 81,50 


“ Flooded Strand - Terreno - R - 87,00 


Future Sight - Azul - R - $2,00 
Gangrenous Goliath - Preta - R - $1,50 
Gigapede - Verde - R - $1,50 

Glarecaster - Branca - R - $1,50 

Goblin Piledriver - Vermelha - R - $8,00 
Goblin Pyromancer - Vermelha - R - $1,50 
Goblin Sharpshooter - Vermelha - R - $5,00 
Grand Coliseum - Terreno - R - 43,00 
Grand Melee - Vermelha - R - $1,50 
Gratuitous Violence - Vermelha - R - $1,50 
Gravespawn Sovereign - Preta - R - $1,50 
Grinning Demon - Preta - R - $4,00 
Gustcloaksavior - Branca - R - $1,50 
Harsh Mercy - Branca - R - $1,50 

Head Games - Preta - R - $1,50 
Hystrodon - Verde - R - 41,50 
Insurrection - Vermelha - R - $1,50 
Ixidor, Reality Scupltor - Azul - R - 81,50 
Jareth, Leonine Titan - Branca - R - $4,00 
Kaboom! - Vermelha - R - $1,50 

Kamahl, Fist of Krosa - Verde - R - 84,00 
Krosan Colossus - Verde - R - $2,00 
Lightning Surge - Vermelha - R - $1,50 
Mana Echoes - Vermelha - R - $1,50 
Menacing Ogre - Vermelha - R - $1,50 
Mistform Skyreaver - Azul - R - $1,50 
Mobilization - Branca - R - $3,00 

Mystic Proportions - Verde - R - 41,50 
Oblation - Branca - R - 81,50 

Oversold Cemetery - Preta - R - $5,00 
Patriarch's Biding - Preta - R - 84,00 
Peer Pressure - Azul - R - $1,50 

Polluted Delta - Terreno - R - $9,00 
Psychic Trance - Azul - R - 81,50 
Quicksilver Dragon - Azul - R - $2,50 
Ravenous Baloth - Verde - R - $8,00 
Read the Runes - Azul - R - $2,00 
Riptide Entrancer - Azul - R - 81,50 
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* Riptide Laboratory - Terreno - R - $1,50 
- Riptide Replicator - Artefato - R - $2,00 
- Risky Move - Vermelha - R - $1,50 

* Rorix Bladewing - Vermelha - R - $4,00 
Rotlung Reanimator - Preta - R - $5,00 
- Shared Triumph - Branca - R - $2,00 

| Sigil of the New Dawn - Branca - R - $1,50 
. Silent Specter - Preta - R - $1,50 

* Silklash Spider - Verde - R - $2,50 

- Silvos, Rogue Elemental - Verde - R - $4,00 
- Skirk Fire Marshal - Vermelha - R - $1,50 
* Slate of Ancestry - Artefato - R - 41,50 

- Stag Beetle - Verde - R - $1,50 

- Standardize - Azul - R - $1,50 

* Starstorm - Vermelha - R - $5,00 

- Steely Resolve - Verde - R - $2,00 

- Strongarm Tactics - Preta - R - 81,50 

" Supreme Inquisitor - Azul - R - $1,50 

. Symbiotic Wurm - Verde - R - $1,50 
*Tempting Wurm - Verde - R - $1,50 

. Tephaderm - Vermelha - R - $1,50 

- Trade Secrets - Azul - R - $1,50 

* Tribal Golem - Artefato - R - 81,50 

- True Believer - Branca - R - $2,00 

- Undead Gladiator - Preta - R - $3,00 

* Unholy Grotto - Terreno - R - $2,00 

- Visara the Dreadful - Preta - R - $8,00 

- Voice of the Woods - Verde - R - $2,50 

- Voidmage Prodigy - Azul - R - $2,00 

. Weathered Wayfarer - Branca - R - $1,50 
* Weird Harvest - Verde - R - $1,50 


- Wheel and Deal - Azul - R - 81,50 


« Windswept Heath - Terreno - R - $6,00 
* Wooded Foothills - Terreno - R - $8,00 
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Words of War - Vermelha - R - $1,50. 
Words of Waste - Preta - R - $1,50 
Words of Wilding - Verde - R - $1,50 
Words of Wind - Azul - R - $1,50 
Words of Worship - Branca - R - $1,50 


Oitava Edição 

Incomuns $1,00 

Comuns $0,50 

Cartas Foil valem o dobro 

Anel de Aladim (Aladim's Ring) - Ar - 
R - $1,50 

Arquivista (Archivist) - Az - R - 81,50 
Avatar da Esperança (Avatar of Hope) - 
Br - R - $2,00 

Balance of Power (Balanço do Poder) - 
Az - R- 81,50 

Besta de Carga (Beast of Burden) - Ar - 
R - $1,50 

Aves do Paraíso (Birds of Paradise) - 
Vd - R- $12,00 

Inversão Abençoada (Blessed Reversal) - 
Br-R-$1,50 

Anjo Ofuscante (Blinding Angel) - Br - 
R - $4,00 

Lua Sangrenta (Blood Moon) - Vm - R - $2,00 
Cíclope de Olho Injetado (Bloodshot 
Cyclops) - Vm - R - $1,50 


* Arauto de Bronze (Brass Herald) - Ar - 


R - $1,50 


- Suborno (Bribery) - Az - R - $3,00 

* Chamado da Selva (Call of the Wild) - 
. Vd-R-$1,50 

* Cidade de Bronze (City of Brass) - T - 


R - $4,00 


Pirataria Costeira (Coastal Piracy) - Az - 
* R-$1,50 


R - 81,50 
Escudo de Armas (Coat of Arms) - Ar - 
R - $9,00 


* Inconsciente Coletivo (Collective 

- Unconscious) - Vd - R- $1,50 

- Covardia (Cowardice) - Az - R - $1,50 
“Aprendiz Arrojado (Daring Apprentice) - 
. AZ-R-$1,50 

- Oferenda do Fosso da Morte (Death Pit 
Offering) - Pr- R- $1,50 

«- Fossos da Morte de Rath (Death Pits of 

* Rath)-Pr-R-$1,50 

: Perímetro Defensivo (Defense Grid) - Ar - 
- R-$2,00 

* Deflexão (Deflection) - Az - R - 81,50 

- Ovo Leteano (Dingus Egg) - Ar - R - 

- 41,50 

* Cetro Desintegrador (Disrupting Sceptre) - 
. Ar-R-$1,50 

- Lentes Distorcedoras (Distorting Lens) - 
- Ar-R-$1,50 

- Paladino do Leste (Eastern Paladin) - Pr - 


R - $1,50 


- Arqueiros de Elite (Elite Archers) - Br - 
- R-$1,50 
* Campeão Élfico (Elvish Champion) - Vd - 
. R-$3,00 


j Crocodilo Imperador (Emperor Crocodile) 
- -Vd-R-$1,50 

* Ponte Traiçoeira (Ensnaring Bridge) - Ar - 
- R-$4,00 

- Evacuação (Evacuation) - Az - R - $1,50 
* Anjo Caído (Fallen Angel) - Pr - R - $1,50 


Ed 


Visão Fugaz (Fleeting Image) - Az - R - 
91,90 


Tapete Voador (Flying Carpet) - Ar - R - $1,50 ; 
Fungussauro (Fungussaur) - Vd - R- $1,50 . 
* Portal Planar (Planar Portal) - Ar - R - $1,50 
"Cobrir Arado (Plow Under) - Vd - R - $2,00 


Fornalha de Rath (Furnace of Rath) - 
Vm - R - $2,00 

Arauto de Gaia (Gaea's Herald) - Vd - 
R - $1,50 


 Antífona Gloriosa (Glorious Anthem) - 


- Br-R-$3,00 


Rei dos Goblins (Goblin King) - Vm - 


- R-$2,00 


- Pacto da Sepultura (Grave Pact) - Pr - 


" R-$6,00 


Martelo de Bogardan (Hammer of 
Bogardan) - Vm - R - $4,00 

Mina Uivadora (Howling Mine) - Ar - 
R - $4,00 

Inferno (Inferno) - Vm - R - $1,50 


Herói Intrépido (Intrepid Hero) - Br-R-$1,50 .. 
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* Alarme de Intrusos (Introduder Alarm) - 
- Az-R-$1,50 

- Máscara de Marfim (Ivory Mask) - Br - 
* R-$3,00 

Livro de Jayemdae (Jayemdae Tome) - 
* Ar-R-$1,50 

" Furto (Larceny) - Pr- R - $1,50 


Sabujos de Lava (Lava Hounds) - Vm - 


Lhurgoyf (Lhurgoyf) - Vd - R - 81,50 


« senhor dos Mortos-Vivos (Lord of the 

* Undead) - Pr - R - $2,50 

"Gênio Mahamoti (Mahamoti Djinn) - Az - 
- R-$1,50 

* Duelo de Mana (Mana Clash) - Ym - R 
. -$1,50 

- Maro (Maro) - Vd - R - $1,50 

Mestre Curandeiro (Master Healer) - Br - 
- R-$1,50 

* Força dos Carvalhos (Might of Oaks) - 
- Vd-R-$2,50 

« Mó (Millstone) - Ar - R - $2,00 

* Contraverter a Mente (Mind Bend) - Az - 
- R-$1,50 

- Sentinela Mogg (Mogg Sentry) - Vm - 
* R-$1,50 

Traição Assassina (Murderous Betrayal) - 
- Pr-R-$1,50 

" Afinidade Natural (Natural Affinity) - Vd - 
- R-$1,50 

* Pesadelo (Nightmare) - Pr - R - $2,50 

; Nobre Propósito (Noble Purpose) - Br - 
- R-$1,50 

* Obliterar (Obliterate) - Ym - R - $2,00 

= OkK (Okk) - Vm - R - $1,50 

- Elfo Flautista (Elvish Piper) - Vd - R- 87,00 - 
“ Attendants) - Br - R - $1,50 

. Perseguir (Persecute) - Pr - R - $2,50 

* Arena Phyrexiana (Phyrexian Arena) - 
- Pr-R-$2,00 

- Colosso Phyrexiano (Phyrexian Colossus) 
* -Ar-R-$2,00 

” Senhor da Praga Phyrexiano (Phyrexian 


Ajudantes do Oráculo (Oracle's 


Plaguelord) - Pr - R - 81,50 
Vento Pestilento (Plague Wind) - Pr - R - 
$2,00 


Força Primordial (Primeval Force) - Vd - 
R - $1,50 


Assalto Implacável (Relentless Assault) - 
- Vm-R-$1,50 


Rhox (Rhox) - Vd - R - $1,50 


- Pedras Rolantes (Rolling Stones) - Br - 
- R-$1,50 

- Assassino da Realeza (Royal Assassin) - 
- Pr-R-$6,00 

* Ovo de Rukh (Rukh Egg) - Vm - R - $2,00 
* Solo Sagrado (Sacred Ground) - Br - 
- R-$1,50 

* Sábio de Lat-Nam (Sage of Lat-Nam) - 


Az - R-$1,50 

















Leões da Savana (Savana Lions) - Br - 
- 84,00 

Vento Cauterizante (Searing Wind) - 

Vm- R-$1,50 

Assalto Sísmico (Seismic Assault) - 

Vm- R-$1,50 

Anjo Serra (Serra Angel) - Br - R - $4,00 

Atmosfera Mutável (Shifting Sky) - Az - 

R - 41,90 


Cromeshell Crab - Azul - R - $1,50 
Clickslither - Vermelha - R - $3,00 


* Eternal Dragon - Branca - R - $10,00 
. Exiled Doomsayer - Branca - R - $1,50 


Defender of the Order - Branca - R - 81,50 » 


Dermoplasm - Azul - R - $1,50 


- Dreamborn Muse - Azul - R - $1,50 


Drinker of Sorrow - Preta - R - $1,50 
Elvish Soultiller - Verde - R - 81,50 
Essence Sliver - Branca - R - $2,00 


* Feral Thowback - Verde - R - 81,50 


Dragão de Shiva (Shivan Dragon) - Vm - . 


R - $4,00 

Crânio de Orm (Skull of Orm) 
R - 81,50 

Círculo de Histórias (Story Circle) - Az - 
R - $2,50 

Teia Solar (Sunweb) - Br - R - $1,50 
Quebra-Cabeças de Teferi (Teferi's Puzzle 
Box) - Ar - R - $1,50 

Adepto Temporal (Temporal Adept) - Az - 
R - $1,50 

Leilão de Ladrões (Thieves Auction) - 
Vm-R-$1,50 

Elemental dos Espinhos (Thorn Elemental) 
-Vd- R- $2,00 

Kraken das Marés (Tidal Kraken) - Az - 
R - $1,50 

Rotas de Comércio (Trade Routes) - Az - 
R - 41,50 

Dragão de duas Cabeças (Two-Headed 
Dragon) - Vm - R - $4,00 

Sonhos Subterrâneos (Underworld 
Dreams) - Pr - R - $9,00 

Armadura de Urza (Urza's Armor) - Ar - R 
- 41,90 

Espírito Vampírico (Vampiric Spirit) - Pr - 
R - 61,50 

Bruxa de Verduran (Verduran 
Enchantress) - Vd - R - $1,50 
Florescência Vernal (Vernal Bloom) - Vd - 
R - 61,50 

Vizzerdrix (Vizzerdrix) - Az - R - $1,50 
Devoção Distorcida (Warped Devotion) - 
Pr-R-$1,50 

Paladino do Oeste (Western Paladin) - 
Pr-R-$1,50 

Adoração (Worship) - Br - R - 84,00 
Cólera de Deus (Wrath of God) - Br - R - 
910,00 

Fatalidade de Zur (Zur's Weirding) - Az - R 
- 41,50 


- Ar - 


Magic Legiões - Legions 
Cartas Comuns 80,50 

Cartas Incomuns $1,00 

Cartas Foil valem o dobro 

Akroma Angel of Wrath - Branca - R - $12,00 
Bane of the Living - Preta - R - $2,00 
Beacon of Destiny - Branca - R - 81,50 
Brood Sliver - Verde - R - $2,00 

Caller of the Claw - Verde - R - $4,00 
Artificial Evolution - Azul - R - $1,50 
Celestial Gatekeeper - Branca - R - $1,50 


Cars & m 


Ghastly Remains - Preta - R - 41,50 
Glowrider - Preta - R - $1,50 
Goblin Goon - Vermelha - R - $4,00 


- Graveborn Muse - Preta - R - 82,00 

- Havoc Demon - Preta - R - $1,50 

* Hollow Specter - Preta - R - $1,50 

. Imperial Hellkite - Vermelha - R - $1,50 

* Keeper of the Nine Gales - Azul - R - $1,50 
| Kilnmouth Dragon - Vermelha - R - 85,00 
« Krosan Cloudscraper - Verde - R - $3,00 
* Lavaborn Muse - Vermelha - R - 41,50 

- Magma Sliver - Vermelha - R - $2,50 

+ Mistform Ultimus - Azul - R - 81,50 


nis cartis 


Phage the Untouchable - Preta - R - $6,00 
Planar Glide - Branca - R - $1,50 

Primal Whisperer - Verde - R - $1,50 
Riptide Director - Azul - R - $1,50 

Riptide Mangler - Azul - R - $1,50 
Rockshard Elemental - Vermelha - R - $1,50 
Scion of Darkness - Preta - R - $5,00 
Seedborn Muse - Verde - R - $5,00 

Skirk Alarmist - Vermelha - R - $1,50 
Sunstrike Legionnaire - Vermelha - R - 81,50 
Synapse Sliver - Azul - R - $2,00 

Toxin Sliver - Preta - R - 84,00 

Tribal Forcemage - Verde - R - $1,50 
Unstable Hulk - Vermelha - R - $1,50 
Vexing Beetle - Verde - R - 81,50 

Weaver of Lies - Azul - R - 81,50 
Windborn Muse - Branca - R - $2,50 


Magic Flagelo - Scourge 
Cartas Comuns $0,50 

Cartas Incomuns $1,00 

Cartas Foil valem o dobro 

Ageless Sentinels - Branca - R - $1,50 
Ambush Commander - Azul - R - 82,00 
Ancient Doze - Verde - R - $1,50 
Bladewing the Risen - Dourada - R - $2,50 
Cabal Conditioning - Preta - R - $1,50 
Call to the Grave - Preta - R - $4,00 
Comsuptive Goo - Preta - R - 81,50 
Dawn Elemental - Branca - R - 85,00 
Dav of the Dragons - Azul - R - $2,00 
Decree of Annihilation - Vermelha - R - $2,00 
Decree of Justice - Branca - R - $8,00 
Decree of Pain - Preta - R - $3,00 
Decree of Savagery - Verde - R - $1,50 
Decree of Silence - Azul - R - $1,50 
Dimensional Breach - Branca - R - $1,50 
Dragon Mage - Vermelha - R - $2,00 
Dragon Tyrant - Vermelha - R - $4,00 
Dragonstorm - Vermelha - R - $1,50 


AE 


Faces of the Past - Azul - R - 81,50 

Final Punishment - Preta - R - 81,50 
Force Bubble - Branca - R - $1,50 
Forgotten Ancient - Verde - R - $4,00 
Form of the Dragon - Vermelha - R - $2,00 
Grip of Chaos - Vermelha - R - $1,50 
Karona, False God - Dourada - R - 81,50 
Lethal Vapors - Preta - R - 81,50 

Mind's Desire - Azul - R - $2,00 
Mischievous Ouanar - Azul - R - $1,50 
Nefashu - Preta - R - $1,50 

Parallel Thoughts - Azul - R - 81,50 


“Primitive Ethinos - Verde - R - 81,50 
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“ Raven Guild Master - Azul - R - $3,00 


Root Elemental - Verde - R - 81,50 
Siege-Gang Commander - Vermelha - 
R - 85,00 

Sliver Overlord - Dourada - R - $6,00 
Soul Collector - Preta - R - $2,00 
Stabilizer - Artefato - R - $2,50 

Stifle - Azul - R - $4,00 

Sulfuric Vortex - Vermelha - R - $2,50 
Trap Digger - Branca - R - $1,50 
Upwelling - Verde - R - 44,00 

Xantid Swarm - Verde - R - $1,50 


Magic Mirrodin - Mirrodin 
Cartas Comuns $0,50 

Cartas Incomuns $1,00 

Cartas Foil valem o dobro 

Altar of Shadows - Artefato - R - 41,50 
Arc-Slooper - Vermelha - R - $3,00 
Auriok Steelshaper - Branca - R - $4,00 
Blinkmoth Urn - Artefato - R - $1,50 
Bosh, Iron Golem - Artefato - R - 82,00 
Broodstar - Azul - R - 84,00 

Chalice of the Void - Artefato - R - 88,00 
Chrome Mox - Artefato - R - $20,00 
Clockwork Dragon - Artefato - R - $6,00 
Confusion in the Ranks - Vermelha - R - 81,50 
Cooperhoof Vorrac - Verde - R - $1,50 
Culling Scales - Artefato - R - $2,50 
Damping Matrix - Artefato - R - 83,00 
Dross Harvester - Preta - R - 82,00 
Duplicant - Artefato - R - $2,00 
Empyrial Plate - Artefato - R - $6,00 
Extraplanar Lens - Artefato - R - $6,00 
Fatespinner - Azul - R - 42,00 

Fiery Gambit - Vermelha - R - $1,50 
Gate to the Aether - Artefato - R - 81,50 
Gilded Lotus - Artefato - R - $9,00 
Glimmervoid - Terreno - R - $6,00 
Glissa Sunseeker - Verde - R - $3,00 
Goblin Charbelcher - Artefato - R - $8,00 
Grid Monitor - Artefato - R - $3,00 

Grim Reminder - Preta - R - 82,00 

Hum of the Radix - Verde - R - $1,50 

Icy Manipulator - Artefato - | - 82,00 
Isochron Scepter - Artefato - R - 82,00 
Jinxed Choker - Artefato - R - 81,50 


carús & mi 


Krark's Thumb - Artefato - R - 81,50 
Leonin Abunas - Branca - R - $3,00 
Leonin Sun Standard - Artefato - R - $3,00 
Leveler - Artefato - R - $1,50 

Liar's Pendulum - Artefato - R - 81,50 
Lightning Coils - Artefato - R - $3,00 
Lightning Greaves - Artefato - | - $1,50 
Living Hive - Verde - R - $1,50 

Lodestone Myr - Artefato - R - $1,50 
Loxodon Peacekeeper - Branca - R - $1,50 
Loxodon Punisher - Branca - R - $1,50 . 
Loxodon Warhammer - Artefato - | - $1,50 
Lumengrid Augur - Azul - R - $1,50 
Luminous Angel - Artefato - R - $6,00 


March of the Machines - Azul - R - 42,00 
« Mass Hysteria - Vermelha - R - $2,00 
* Megatog - Vermelha - R - $3,00 


Mesmeric Orb - Artefato - R - $2,00 
Mind's Eve - Artefato - R - 82,00 
Mindslaver - Artefato - R - $5,00 

Molder Slug - Verde - R - $3,00 

Myr Incubator - Artefato - R - $2,00 
Necrogen Mists - Preta - R - $3,00 
Nightmare Lash - Artefato - R - $2,00 
Nim Devourer - Preta - R - $1,50 

Oblivion Stone - Artefato - R - $18,00 
Pentavus - Artefato - R - $1,50 

Plated Slagwurm - Verde - R - $2,50 
Platinum Angel - Artefato - R - 812,00 
Promise of Power - Preta - R - $7,00 
Proteus Staff - Artefato - R - $3,00 
Psychogenic Probe - Artefato - R - $1,50 
Quicksilver Elemental - Azul - R - $1,50 
Quicksilver Fountain - Artefato - R - $1,50 
Reiver Demon - Preta - R - 44,00 

Rule of Law - Branca - R - 81,50 
Sculpting Steel - Artefato - R - $3,00 
Scythe of the Wretched - Artefato - R - $2,00 
Second Sunrise - Branca - R - $6,00 
Shared Fate - Azul - R - $1,50 

Solar Tide - Artefato - R - $2,00 

Solemn Simulacrum - Artefato - R - $8,00 
Soul Foundry - Artefato - R - $6,00 
Spellweaver Helix - Artefato - R - $1,50 
Spoils of the Vault - Preta - R - $1,50 
Sword of Kaldra - Artefato - R - $2,00 
Tangleroot - Artefato - R - $1,50 
Temporal Cascade - Azul - R - $3,00 
Timesifter - Artefato - R - 41,50 

Tooth and Nail - Verde - R - 41,50 

Tower of Champions - Artefato - R - 81,50 
Tower of Eons - Artefato - R - $1,50 
Tower of Fortunes - Artefato - R - $1,50 
Tower of Murmurs - Artefato - R - $1,50 
Trash for Treasure - Artefato - R - $2,00 
Triskellion - Artefato - R - $1,50 

Troll Ascetic - Verde - R - $9,00 

Vedalken Archmage - Azul - R - $2,00 
Vermiculos - Preta - R - $1,50 

Vulshok Battiemaster - Vermelha - R - $1,50 


j War Elemental - Vermelha - R - $1,50 
. Wordslayer - Artefato - R - 81,50 





























Gorendill não é exatamente uma cidade 
de aventureiros; é uma cidade de negóci- 
os, de oportunidades. Seus habitantes 
preferem evitar riscos e prosperar de ma- 
neiras mais seguras — preferencialmente 
maneiras que não envolvam masmorras, 
monstros e vilões. Mesmo assim, a cidade 
abriga uma associação que vem ficando 
cada vez mais notória entre heróis. 


Com a recente libertação da deusa Valkaria — 
sem dúvida uma das maiores façanhas dos 
últimos séculos —, a movimentação de aven- 
tureiros vem crescendo. Inspirados pelos feitos 
dos Libertadores, novos grupos compostos 
por todas as raças procuram por desafios atra- 
vés do Reinado e além, 


No entanto, entre estas jovens equipes, obser- 
va-se uma falha estratégica muito co- 
mum: formadas por bárbaros brutais, 
guerreiros bem armados, magos flamejan- 7 
tes e outros heróis com muito poder de f , 
combate, muitas vezes falta-lhes certas - 
habilidades vitais de investigação, rastreio 
e sobrevivência. Eles sabem lutar, sabem aba- 
ter inimigos, mas nem sempre sabem encontrar 
o caminho até seus alvos. 


Formada principalmente por rangers e bardos, 
a Guilda dos Batedores é especializada em 
oferecer serviços de rastreio, guia € investiga- 
ção de alto risco — seja para grupos de heróis, 
seja para qualquer pessoa interessada em viajar 
através de regiões perigosas. Seus membros são 
peritos em coletar informações e seguir pistas, 
além de estudiosos em conhecimentos obscuros 
envolvendo magia, monstros, artefatos e ou- 
tros assuntos fantásticos. Eles são os guias 
ideais para qualquer bando de heróis com gran- 





de poder, mas pouco talento investigativo. Dulcine 
Batedores da Guilda tipicamente concordam Longbow: 

em acompanhar um grupo por 5 peças de lider dos Batedores 
ouro/dia, mais 10% de qualquer tesouro obti- de Gorendill 







a“, 


você até onde a aventura estã... 


do — mas esse preço pode ser maior para ex- 
cursões particularmente perigosas. Eles podem 
ser encontrados atuando em muitos outros 
pontos de Deheon e reinos vizinhos, mas sua 
sede principal fica em Gorendill — mais preci- 
samente, na mansão de uma jovem explorado- 
ra. Dulcine Longbow (humana, NB, ranger 3/ 
barda 3/batedora 5), após uma curta mas bem- 
sucedida carreira rastejando em masmorras, 
reuniu tesouro suficiente para retornar à cida- 
de-natal e começar seu próprio negócio. 
Encontrá-la trabalhando pessoalmente como 
guia é raro hoje em dia, mas nada que a 
quantia certa em ouro não resolva... 


3D&T 


º Custo: 2 pontos 


e Restrições: Patrono (a Guilda dos Batedo- 
res) ou Devoção (redutor de —1 quando não 
está atuando como batedor). 


* Vantagens: recebe as Perícias Investigação 
e Sobrevivência gratuitamente; pode escolher 
e comprar até duas outras Perícias por apenas 
1 ponto cada. 


º Desvantagens: Código de Honra 
dos Batedores: uma vez contratado, 
o Batedor deve conduzir seu grupo 
/ até o destino e trazer todos de volta 
vivos. Falhar nessa tarefa provoca 
um redutor permanente de 


Habilidade —1. 


* O Batedor pode gastar 1 Ponto de 
Magia para conseguir um sucesso automático 
em um teste de Perícia, para si mesmo ou um 
companheiro. Ele não pode fazer isso para 
testes impossíveis. 


e Pontos de Vida e Magia: Rx3 


GURPS 


A Guilda dos Batedores é um patrono de 
10 pontos com as seguintes características: 


* Um indivíduo poderoso (Dulcine, NPC de 
150 pontos) no comando de um grupo com 
bens acima da quantidade inicial disponível 
no mundo: 10 pontos. 


* Oferece equipamento: +5 pontos. 


* Frequência de participação: o tempo todo 
em Gorendill (15 ou menos; custo triplo), 
frequentemente -em Dcheon (9 ou menos; 








custo normal), esporadicamente no Reinado e 
além (6 ou menos; metade do custo). Ajuste de 
acordo com o local onde se passa.a campanha. 


* Especial: sempre que um membro puder 
contar com a ajuda da Guilda (ou seja, com um 
resultado positivo na frequência de participa- 
ção do patrono), ele recebe um bônus de +2 
em todas as Perícias Externas. +5 pontos. 


* Dever: quando contratado para guiar um 
grupo, um membro da Guilda assume o Dever 
muito frequente (12 ou menos) de conduzir 
todos ao local desejado e garantir que todos 
retornem com vida. —1() pontos. 


DéED 


Batedor de Gorendill é uma classe de prestígio. 
Apesar do nome, nem todos os membros da 
Guilda pertencem a ela; da mesma forma, 
personagens com níveis nesta classe podem ser 
encontrados fora da Guilda, agindo como guias 
independentes ou integrando grupos de heróis. 
Suas habilidades de combate são precárias, mas 
o Batedor conta com uma formidável seleção 
de perícias, excelentes bônus de resistência, e 
habilidades de classe próprias para sobreviver a 
perigos e auxiliar viajantes desorientados. 


Esta classe é adotada mais frequentemente 
por rangers e bardos, mas ela também é muito 
comum entre especialistas (a classe de PAM 
descrita no Livro do Mestre), que podem 
adquiri-la logo no 1º nível. 


Requerimentos: para se qualificar como um 
Batedor de Gorendill, um personagem deve 
preencher os seguintes critérios: 


* Perícias: Conhecimento (geografia) 
3 graduações, Obter Informação 3 graduações, 
Sobrevivência 3 graduações. 


* Talentos: Rastrear. 
Dado de Vida: d6 


Perícias de Classe: as perícias de classe do 
Batedor de Gorendill (e a habilidade-chave de 
cada perícia) são: Cavalgar (Des), Conhecimen- 
to (todos, escolhidos individualmente) (Int), 
Cura (Sab), Decifrar Escrita (Int), Escalar 


Regulamento 


| Envie seu material para: revista Dragão Brasil, Caixa Postal 19113, CEP 
04505-970, SP/SP, ou dragaobrasil(Quol.com.br. 


2 Todos os textos devem ser digitados, datilografados ou impressos. Textos ma- 
nuscritos não serão aceitos. Em caso de envio em arquivo digital, o texto deverá se 
apresentar como arquivo de Word, .doc ou .rtf e conter entre 8.000 e 10.000 
caracteres, incluindo espaços (para acessar essa informação entre no menu Ferramen- 
tas/Contar Palavras). Textos impressos ou datilografados não devem ultrapassar 
oito páginas, com letras em tamanho 12 e espaçamento simples. 


3 Caso seu material exija o uso de regras, o autor deverá se responsabilizar em apresentá- 
las adequadamente na forma de pelo menos dois dos sistemas abordados na revista 
3D&T, D&D, GURPS ou Daemon). Outros sistemas também são permitidos. 


Ee! Os textos enviados não serão devolvidos ou remunerados. Todo o material passa a 


ser propriedade da Editora Talisma. 


S Junto ao texto (não apenas no e-mail, também no texto), devem ser enviados dados 
sobre o autor: nome completo, endereço, idade e meio de contato (telefone e/ou e-mail). 


6 Reserva-se aos editores da revista DRAGÃO BRASIL é à Editora Talismã o direito de 
alterar ou corrigir as regras acima, caso seja necessário. 


7 Os critérios de avaliação dos textos enviados são de responsabilidade dos editores 


da revista DRAGÃO BRASIL. 


8 Descrições de lugares devem preferencialmente ser acompanhadas por mapas, que 
podem ser fornecidos em originais, fotocópias, impressos ou arquivos digitais. 


(For), Falar Idioma (Int), Natação (For), 
Observar (Sab), Obter Informação (Sab), 
Ouvir (Sab), Procurar (Int), Profissão (Sab), 
Saltar (For), Senso de Direção (Sab), Sentir 
Motivação Sab), Sobrevivência (Sab). O Bate- 
dor também pode escolher quaisquer outras 
quatro perícias (incluindo perícias exclusivas 
de outras classes) como suas perícias de classe. 


Pontos de perícia por nível: 4 + modificador 
de Inteligência. 


Características da Classe 


Usar Armas e Armaduras: o Batedor de 
Gorendill não sabe usar armas, armaduras 
ou escudos adicionais. 


Habilidade de Batedor: para melhor desem- 
penhar seu trabalho como guia, o Batedor de 
Gorendill recebe um bônus de competência de 
+1 nas seguintes perícias: Obter Informação, 


O Batedor de a - DED 


Nível 


2º + +3 
Bi o. 
4º +3 +4 
Ru“ 


 BBA F ortitude Reflexos Vontade 
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Especial. 


: E [ ibilidade de Batedor +, 
ss * Conhecimento de Bardo 


À Ferramenta Certa 
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Procurar, Senso de Direção, Sobrevivência. 
Esse bônus aumenta para +2 no 3º nível, 
e para +3 no 5º nível. 


Conhecimento de Bardo: graças a seus vas- 
tos conhecimentos sobre assuntos fantásticos, 
o Batedor de Gorendill recebe esta habilidade 
de classe dos bardos. Caso já seja (ou venha a 
tornar-se) um bardo, seus níveis de Batedor 
são somados aos níveis de bardo para usar 
esta habilidade. 


A Ferramenta Certa: o Batedor de Gorendill 
carrega em suas mochilas e bolsas todo tipo de 
bugiganga, que pode acabar se mostrando útil 
de formas inesperadas. À partir do 2º nível, 
uma vez por dia para cada nível nesta classe, 
ele pode encontrar entre seus pertences um 
instrumento (ferramenta, lente, chave, livro, 
mapa, barbante...) que oferece um bônus de 
circunstância de +4 em um único teste de 
perícia, feito pelo próprio Batedor ou outra 
pessoa. Esse item é específico para um único 
teste, não servindo para uso posterior. 


Evasão: no 4º nível, o Batedor pode evitar 
ataques mágicos ou incomuns da mesma forma 
que um monge ou ladino. Ele não sofre ne- 
nhum dano (em caso de sucesso) de ataques 
que exigem um teste de Reficxos para meio 
dano. Esta habilidade só pode ser usada 
quando o Batedor usa armadura leve ou 
nenhuma armadura. 


HERNEST, O EXPLORADOR 
ExtTrEMo, SP/SP 








Quando uma bela barda chega à cidade 
procurando por heróis, cuidado: é possível que 
eles nunca mais sejam vistos com vida. 


Lamias são criaturas quase sempre maléficas, 
que se utilizam de ilusões para emboscar e matar 
viajantes do deserto. Tais monstruosidades têm o 
torso de uma linda mulher humana, e a metade 
inferior de um animal quadrúpede — geralmente 
um leão, mas também existem lamias meio lobo, 
chacal ou cabra. Não costumam usar qualquer 
tipo de roupa, mas é comum encontrá-las 
portando jóias c armas ornamentadas. 


Não há lamias machos. As feras bebem o 
sangue e devoram a carne dos humanos (e semi- 
humanos) que conseguem capturar. Também 
podem também atrair homens de boa aparência 








para acasalar, e depois devorá-los. 


Infelizmente, o aspecto animalesco da 
criatura pouco ajuda a reconhecer o perigo. 
Lamias podem, por livre vontade, assumir uma 
forma humana normal — revelando suas terríveis 
garras apenas no momento do ataque, em geral 
quando a vítima está embriagada ou adormecida. 
Elas possuem, além disso, grande habilidade com 
magia ilusória; são mestres nas “artes” da 
enganação, traição e disfarce. 

Se lamias têm apetite por carne humana, 
Sushma parece ser a mais faminta de todas. Mais 
inteligente, ousada e — porque não dizer — 
imprudente que suas iguais, Sushma deixou 
recentemente os desertos para arriscar-se em 
comunidades humanas. Ela finge ser uma maga 


ilusionista viajante, fazendo pequenos espetácu- 
los, levando alegria para pequenos povoados e 
aldeias. Conta histórias sobre templos antigos e 
tesouros incríveis. E quando alguém entre seus 
ouvintes demonstra interesse em procurar pelos 
tais tesouros... a armadilha está armada. 


Como tática preferida, Sushma costuma 
atrair heróis — ou grupos deles — até lugares 
perigosos, como florestas, cavernas e masmorras. 
Ela oferece informações falsas sobre o lugar e 
seus habitantes (veja o quadro), esperando que 
aventureiros despreparados sejam derrotados por 
perigos que não esperavam enfrentar. Caso suas 
vítimas sobrevivam, ela prepara uma emboscada € 
ataca Os sobreviventes, que em geral estão fracos e 
feridos demais para reagir. Fla fará isso de uma 
distância segura, atacando com magias ou setas de 
besta. Essa estratégia rendeu à criatura muitos 
banquetes de carne humana, bem como uma 
generosa coleção de itens mágicos. 


Sushma é ousada, mas não tola. Não flertará 
com heróis poderosos, preferindo lidar com 
aventureiros iniciantes e inexperientes. No entanto, 
a natureza sedutora e sensual das lamias às vezes 
fala mais alto: um homem atraente pode atrair sua 
atenção, levando-a a planos de conquista (e 
assassinato) menos sutis. Não foram raras as vezes 
em que desapareceu da cidade após uma noite de 
amor, deixando para trás um cadáver sangrento... 


SD&T cinontos) 


Sushma: F2, H3, R3, À3, PdF2; Lamia 
(4 pts; veja adiante), Arma Especial (adaga, PdF, 1 
pt), Aparência Inofensiva (1 pt), Perícia Manipula- 
ção (2 pts); Insana: Homicida (2 pts); Luz 3 (2 pts), 
Ar 3 (2 pts). Sushma também possuí um anel de 
proteção (A+2, já incluído em sua Armadura) e um 
amuleto encantado com a magia Fascinação (versão 
para criaturas; consome 1 PM por utilização). 





Lamia (4 pontos): personagens jogadores 
podem ser lamias. Esta Vantagem Única segue as 
regras normais para Centauros vistas no Manual 
3D&T. Ela oferece F+1 para tarefas envolvendo a 
parte inferior do corpo; H+1 para corridas, fugas 
e perseguições; permite fazer dois ataques por 
rodada com as patas dianteiras (FA=F+1d) em vez 
de seu ataque normal; e Modelo Especial. Todas 
as lamias também possuem Ar+1, Luz+1, 
Resistência à Magia, Forma Alternativa e Má Fama. 


Resistência à Magia: lamias recebem um 
bônus de 3 em testes de Resistência contra magias. 


Forma Alternativa: lamias podem mudar para 
uma Forma Alternativa humana, com as mesmas 
Características, Vantagens e Desvantagens (exceto 
habilidades de Centauro). Nesta forma, a menos 
que sua verdadeira identidade seja conhecida, não 
sofrem os efeitos de sua Má Fama (veja adiante). 


Má Fama: como feras matadoras de 
homens, todas também possuem Má Fama 
sendo muito difícil que consigam ser bem- 





sucedidas como aventureiras, ainda que não seja 
impossível. Para elas, bem como para seus 
eventuais companheiros, testes de Perícias que 
envolvam ações sociais (como Arte, Manipulação, 


; do mês NPC do mês NPC do mês NPC do mês NPG do mês NPC do m 





Investigação, Crime e outras, quando envolvem 
interação com outras pessoas) serão sempre 
considerados Tarefas Difíceis. 


Magias: lamias possuem Focus +1 em Luz e 


Ar, e podem lançar todas as magias ilusórias (Ilusão, 


Ilusão Avançada, Ilusão Total) e Invisibilidade 
gastando —1 Ponto de Magia que o custo normal. 
Portanto, podem lançar estas mesmas magias com 
Focus 1 sem pagar Pontos de Magia. 


Este poder NÃO é cumulativo com o kit 
Iusionista (Manual do Aventureiro), que 
permite lançar suas Magias Iniciais gastando 
apenas 1 PM. Uma lamia ilusionista, ao lançar 
magias de Ilusão e Invisibilidade com Focus 1, 
não gasta nenhum PM; para estas magias com 
Focus 2 ou mais, gasta sempre 1 PM. 


DaD 


Sushma: lamia barda 2/maga 3 (Ilusionista); 
NM; ND 11; DVs 9d10+3d4+2d6+42: PVs 126; 
Inic +3; Desloc. 18m; CA 21 (+3 Des, +5 natural, 


T3 Anel de Proteção); Ataques: base +11, Agarrar +13, 


+15/+10/+5 adaga +2 (dano 1d4+4) ou +15 besta 
leve obra-prima (dano 1d8); Ataques Especiais: 
Música de Bardo, Habilidades Similares a Magia, 
Drenar Sabedoria, Magias; Qualidades Especiais: 
Conhecimento de Bardo, Música de Proteção, 
Fascinar, Inspirar Coragem (+1), Visão no Escuro 
18m, Visão na Penumbra; Fort +10, Ref +13, Von 
+12; For 15 (+2), Des 17 (+3), Cons 16 (+3), Int 19 
+4), Sab 16 (+3), Car 15 (+2); Perícias: Atuação 
(dramaturgia) +10, Blefar +20, Concentração +20, 
Conhecimento (arcano) +12, Disfarces +16, 
Esconder-se +18, Furtividade +14, Identificar 
Magias +12, Observar +12, Ouvir +13, Procurar 
+13; Talentos: Corrida, Escrever Pergaminho 
(bônus), Esquiva, Foco em Magia (ilusão), Ignorar 
Componentes Materiais, Iniciativa Aprimorada. 

Magias Arcanas Preparadas: (5/4/3): nível 
O (truques) — Detectar Magia, Globos de Luz, Ler 
Magia, Pasmar, Som Fantasma; 1º nível — Enfeitiçar 
Pessoa, Imagem Silenciosa, Leque Cromático, Transforma- 
são Momentânea; 2º nível — Alterar-se, Imagem Menor, 
Padrão Hipnótico (CD 14 + nível da magia, ou 15 + 
nível da magia para magias da escola Ilusão). 


Livro de Magias: além das magias prepara- 
das, Sushma possui as seguintes magias em seu 
grimório: nível O (truques) — todos, menos das 
escolas Necromancia e Conjuração; 1º nível — 
Armadura Arcana, Escudo Arcano, Hipnotismo, Proteção 
contra o Bem, Recno Acelerado; 2º nível — Nublar. 


Magias de Bardo Conhecidas: (3/1): nível 
U (truques) — Canção de Ninar, Globos de Luz, Pasmar, 
Prestidigitação, Som Fantasma; 1º nível — Enfeitiçar 
Pessoa (CD 12 + nível da magia, ou 14 + nível da 
magia para magias da escola Ilusão). 


Habilidades Similares a Magia: 1/dia — 
Enfeitiçar Pessoas, Imagem Maior e Sugestão. E quiva- 
em a magias conjuradas por um feiticeiro de 
2? nível (CD 12 + nível da magia). 


Drenar Sabedoria (Sob): um ataque de 
toque bem-sucedido de Sushma drena perma- 
nentemente 1 ponto de Sabedoria. Ela costuma 
asar essa habilidade no início do encontro, para 


do mês NPC do mês NPC do mês NPC do mês NPC do mês NPE Jo mê 


tornar o oponente mais suscetível a Einfeiticar 
Pessoas e Sugestão. 


Perícias: Sushma possuí um bônus racial 
de +4 em todos os testes de Blefar e Esconder-se 
(já incluídos em suas perícias). 

Habilidades de Bardo: Sushma tem as 
seguintes habilidades de bardo (descritas no Lzpro 
do Jogador): Música de Bardo (Música de Proteção, 
Fascinar e Inspirar Coragem), que ela pode usar 
duas vezes por dia; e Conhecimento de Bardo. 


Equipamento: Adaga +2, besta leve (obra- 
prima) com 10 virotes, Anel de Proteção +3, três 
poções de Curar Ferimentos Moderados (3º nível), duas 
poções de Curar Ferimentos Graves (5º nível), poção 
de Vão (5º nível), duas poções de Carisma, um 
pergaminho com Teia (4º nível), pergaminho com 
Bola de Fogo (5º nível), um pergaminho com 
Confusão (7º nível), uma Diadema da Persuasão, uma 
varinha de Mísseis Mágicos (2º nível, 30 cargas) e uma 
varinha de Iobilizar Pessoa (5º nível, 35 cargas). 


GURPS (290 nonos) 


ST 10/20 (0 pts), DX 13 (30 pts), 
IQ 13 (30 pts), HT 14 (20 pts) 


Garras: 2D+1 


Vantagens: Lamia (100 pts; veja adiante), 
Bonita (15 pts), Empatia (15 pts), 
Voz Melodiosa (10 pts). 

Desvantagens: Excesso de Confiança 
(—10 pts), Segredo (perigo de morte; —30 pts). 


Lamia (100 pts): esta vantagem racial inclui 
as seguintes vantagens e desvantagens: ST x2 
(apenas para a parte inferior do corpo, na forma 
leonina; 50 pts), HT'+2 (20 pts); Aptidão Mágica 3 
(apenas Mágicas para Comunicação e Empatia; 20 
pts), Carisma +1 (5 pts), Garras (GDP+2; 15 pts), 
Prontidão +2 (10 pts), Visão Noturna (10 pts); 
Luxúria (—15 pts); Sadismo (-15 pts). 

Perícias: Atuação* 17 (2 pts), Arremesso de 
Faca 16 (8 pts), Besta 16 (8 pts), Briga 15 (4 pts), 
Camuflagem 15 (4 pts), Canto* 19 (4 pts), Corrida 
15 (8 pts), Diplomacia 17* (4 pts), Disfarce 15 (6 
pts), Furtividade 14 (4 pts), Sex Appeal* 18 (4 pts), 
Trovador* 17 (4 pts). * Inclui +4 por Voz 
Melodiosa e diadema da persuasão (veja adiante). 


Mágicas: Percepção de Inimigos 19 (10 pts), 
Percepção de Emoção 19 (10 pts), Percepção de 
Veracidade 19 (10 pts), Leitura da Mente 19 (10 
pts), Persuasão 19 (10 pts). 


Equipamento: adaga (NH+2, dano +2), 
besta leve com 10 virotes, anel de proteção 
(RD +3), três poções de cura (2D Pontos de Vida 
cada), poção de vôo (permite voar com velocida- 
de duas vezes maior, 1 hora), duas poções de 
carisma (Carisma +2, 1 hora), pergaminhos com 
1D magias (à escolha do Mestre), uma diadema da 
persuasão (NH+2 em Atuação, Canto, Diplomacia, 
Sex Appeal, Trovador, Política, Trato Social; 
bônus já incluso nas perícias de Sushma), uma 
varinha de mísseis mágicos (acerto automático, 
dano de 1D cada, 30 cargas) e uma varinha de 
sono (35 cargas), 


— quando possível, prefe; 






* O plano mais comum de Sushma: visi- 
tar a cidade como uma barda viajante e passar 
algumas noites na maior taverna da cidade, con- 
tando belas histórias e canções sobre grandes 


- tesouros escondidos. Caso seja abordada por 
aventureiros, descreverá em detalhes o lugar 


onde estaria escondido o tesouro, mas omi- 
tindo ou mentindo sobre certos pontos im- 
portantes. (Sim, o dragão foi morto há anos, 


em uma terra distante, mas seu tesouro nunca 


foi encontrado. Apenas um pequeno bando 
de kobolds habita o antigo covil agora. Que- 
rem saber onde fica?”) 


* Também em uma taverna ou estala- 
gem, Sushma procura por aventureiros re- 
cém-chegados à cidade, com uma proposta: 
revelar o local de um tesouro escondido, em 


| troca de uma parte, negociada de forma mui- 
* to dura e convincente. É claro, não haverá 


tesouro algum — apenas monstros e armadi- 
lhas, que a criatura não tem nenhuma inten- 
ção de mencionar. 


* Para convencer heróis bondosos e no- 
bres, como clérigos e/ou paladinos, Sushma 


* muda de abordagem: finge ser uma inocente 


em apuros, uma vítima necessitada, com um | 
problema que apenas “aventureiros poderosos” 
podem resolver. Uma irmãzinha capturada por 
orcs, uma cura para sua doença, uma maldição 
reversível apenas com certo artefato... não fal- 


“tam histórias tristes em seu repertório. 


e Sushma escolhe suas vítimas entre he- 
róis novatos, para evitar que descubram seu | 
disfarce ou sua farsa com poderes sobtrenatu- 


"* rais. Quando está em dúvida sobre as habilida- 


des de um grupo, ela primeiro tenta enganá- 
los com algum truque mais inofensivo, como 
um jogo de cartas — e assim ter certeza de que 
suas vítimas não possuem poderes telepáticos, 
magias de leitura da. mente. ou-algo assim. 

* Sushma sempre atua usando sua forma 
humanóide, que corresponde a uma bela e 
jovem mulher humana. Ela quase nunca ado- 
tará sua forma parte-leoa, mesmo em combate 
e atacar à distância. | 
le apenas em situa- 






Usará sua forma quad p 


* ções de fuga ou co bate corpo-a-corpo, ou | 
“no momento exato de assassinar sua vítima. 





* À lamia evitará de todas as formas acom- 
panhar os heróis pessoalmente, fingindo ser 


| medrosa (“Ir com vocês?! Não, não, por favor! 
“Sou apenas uma contadora de histórias, não. 


“sou talhada pata aventuras! Apenas olhar para 


um orc fatia meu coração parar!”). Na melhor 


"das. hipóteses, poderá levá-los até a entrada da 
* masmorra € esperar ali por seu retorno — o 
* que ela realmente fará, após encontrar um es- 
é enacaio pata uma emboscada. 








Dragões valem muitos/Pontos de Experiência! Não deixe escapar nenhum: 









DB 01 - O Templo da Morte 
para D&D « A Mata Maldita 
para GURPS + Mestre Arse- 
nal para AD&D « R$ 4,00 





DB 10 + O Templo do Obser- 
vador para AD&D - Deuses 
Egípcios para D&D « Tri- 
lhas Cruzadas * R$ 4,00 


DB19- Titinghus para D&D 
e AD&D + Caçadores para 
Vampiro * Batiletech para 
GURPS * R$ 4,00 





DB 28 - Guerra nas Estrelas 
para GURPS e Vampiro 
Wookies, Ewoks e Qutros 
para AD&D * R$ 4,00 











DB 02 » A Salvação da Terra 
1 aventura para GURPS 
Andrus » o Aranha para 
AD&D « R$ 4,00 


DB 11 « Assalto ao Mestre 
Arsenal aventura-solo * Pre- 
dador para AD&D « Chrono- 
men para GURPS - R$ 4,00 





DB 20 « À Invasão Começa 
aventura-solo « Batman & 
Homem-Aranha para AD&D 
- R$ 4,00 





Atos DEMÔNIOS 


Pode ABRO, DADA qr 


DB 29 - Anjos e Demônios 
para D&D, AD&D e GURPS 
Armaduras Mutantes para 
GURPS - R$ 4,00 


DB 37 * Gaki para Vampiro 
Kits Orientais para AD&D - 
ABC do RPG 100 pontos 
em GURPS * R$ 4,00 


ATE 


CACADOR DE VAMPIROS 


31 
ri 





DB 45 - Holy Avenger 2 para 
GURPS e AD&D « ABC do 
RPG magias divinas em 
AD&D - R$ 4,00 


DB 03 « A Vingança de Slash 
Calliber para AD&D + A Sal- 
vação da Terra 2 aventura 
para GURPS « R$ 4,00 


ii qu 
HERO abr: 





DB 12 * O Guerreiro e o Dra- 
gão aventura-solo * Novos 
Heróis para Hero Quest + 
R$ 4,00 


DB21 + DRE para GURPS 
« Wissão Desgaste aventu- 
ra-solo « Kenders para D&D 
e AD&D - R$ 4,00 





FERRO TISSIS YEN) 


DB 30 « Povo-Dinossauro 
para AD&D e GURPS « Pre- 
sente de Grego para D&D e 
AD&D « R$ 4,00 





4 Re EE 5 
"Rega ERNEST e 


DB 38 - Tropas Estelares 
para GURPS e outros * ABC 
do RPG Arcanos de AD&D « 
R$ 4,00 


Tê 1 dy caro ie deviageda mine» 





DB 46 « Holy Avenger 3 para 
GURPS e AD&D + Parasite 
Eve para GURPS e Invasão 
* R$ 4,00 


DB 04 » Cidade Escrava para 
Hero Quest * First Quest 
para AD&D * Heróis Dife- 
rentes para D&D * R$ 4,00 


"ARQUIVO A 





DB 13 * Herança Maldita 
aventura-solo » Caçadores 
de Vampiros para D&D e 
AD&D + R$ 4,00 


MasQUER 


Pere Live rever pesos Weg asc 1 Ribsm-s 


DE 22 - Masquerade para 
Vampiro * Kobolds para 
D&D e AD&D + A Experiên- 
cia para GURPS * R$ 4,00 





DB 31 * Thwor lronfist para 
D&D e AD&D + Armas Trá- 
gicas para GURPS * Múmi- 
as para Vampiro * R$ 4,00 


se E Ee 
MISSÃO: VE 


Peteca eras Eegenende Egraro pad 





DB 39 * Missão: Vegas para 
GURPS * Sagrada Família 
para Vampiro e Trevas * 
R$ 4,00 





DB 47 « Metal Gear Solid 
para GURPS * Grupo do Mal 
3 para AD&D e GURPS * 
R$ 4,00 


| E e” 


a ENS, 
, E, WOLF 


TH 
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E 


DB 05 « Live Action RPG ao 
vivo * O Disco dos Três 1 
para D&D e AD&D + Criatu- 
ras da Noite * R$ 4,00 


DB 14 * Nascido nas rode 
aventura-solo *» Cavaleiro 
Jedi para D&D e AD&D - 
Nanometal « R$ 4,00 


DB 23 * Terror em 1 White. 
chapel aventura-solo * O 
Monstro Atrapalhado para 
AD&D + R$ 4,00 
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DB 32. “ABC do RPG p pri- 
meiro nível em AD&D * 
Hellraiser para Arkanun e 
Trevas * R$ 4,00 





DB 40 + ABC do RPG para 
Shadowrun * Operações Es- 
peciais Vampiro e Era do 
Caos * R$ 4,00 


Para ARKANUN e VAMPIRO 


DB 48 « Spawn para Arkanun 
e Vampiro + ABC do RPG 
uso de Disciplinas em Vam- 
piro * R$ 4,00 





nara Sa E 


RIX 
alem + eps 
DB 53 - Matrix para Story- 
teller. GURPS, 3D&T + 
Panteão para AD&D. 
GURPS, 3D&T * R$ 5,00 


«nriesção 





DB 06 * 0 Resgate para Hero 
Quest » Pterodraco para 
GURPS < Dicas de Mestre: 
Quebrando Regras * R$ 4,00 


o doriater: tas Pego 
pe 


er BY NIGHT 





DB 15 * O Segredo do Mos- 
teiro aventura-solo * Ame- 
aça Abissal para D&D e 
AD&D + R$ 4,00 


INTERNO VERDE 


Creteo omprémico porca Labisemem 


DB 24 « Armas Alternativas 
para AD&D - Meio-Dragão 
para GURPS - Carniçais 
para Vampiro * R$ 4,00 





DE 33 « Marvel vs. Street 
Fighters para GURPS * ABC 
do RPG sobrevivência em 
Vampiro » R$ 4,00 


DB 41 + Magic regras para 
torneios * Resident Evil para 
GURPS. Vampiro e Trevas 
* R$ 4,00 





TD. QARES e SAT 


DB 49 - Xena para AD&D, 
GURPS e 3D&T - Vectora 
para AD&D, GURPS e 3D&T 
e R$ 4,00 


DB 54 « Pokémon para 3D&T 
* Noite Eterna para Vampiro 
* Troubleshooters persona- 
gens malignos * R$ 5,00 





DB 07 + Encontros de RPG 
os grandes eventos do país 
« Shorder, a Armadura Mal- 
dita para D&D + R$ 4,00 


DRAGÃO 


einizad No-pim a 





DB 16 Es Mondo aven- 
tura-solo » Aliens vs. Pre- 
dador para D&D, AD&D e 
GURPS - R$ 4,00 


“Para GURPS o Milleni 


DB 25 « Star Trek 1 para 
GURPS e Millenia * Eu Sou 
a Cura para GURPS e Inva- 
são « R$ 4,00 


DB u. Ghost in the Shell 
para GURPS * O Legado de 
Saliz'zar para AD&D * R$ 


om ER INE 


» Mu Vuara, umennis Pr «ABAS 





DB 42 « Witchblade para 
GURPS, AD&D e Vampiro 
* Akuma e Dhalsim para 
3D&T « R$ 4,00 


Mesa - EESIÇAS COMER MEVAA 





DB 5 50 . Especial ci comemo- 
rativa. Acompanha a edição 
extra de 80 páginas TOR- 
MENTA + R$ 4,00 


DB 55 + PER para Sto- 
ryteller « Goblins para AD&D, 
GURPS, 30&T + Pokémon 
para 3D&T + R$ 5,00 


DE 08 « O Mago Dormi- 
nhoco para Hero Quest * 
Ninja, Guerreiro Místico 
para D&D - R$ 4,00 


GHLAMDER 





DB 17 * Missão Sagrada 
aventura-solo * Vampiro 
Medieval para D&D e AD&D 
o R$ 4,00 


DB 26 * Game Fighters para 
Defensores de Tóquio « Star 
Trek 2 para GURPS e Mil- 
lenia » R$ 4,00 


DB 35 * Lara Croft para 
GURPS, Vampiro e Invasão 
« O Mais Terrível dos Mons- 
tros para AD&D - R$ 4,00 





DE 43 « Black Hawk & Vultu- 
re para Batiletech * ABC do 
RPG Batiletech * Perícias 
para 3D&T « R$ 4,00 


amiga nopmdnd am pá Slim votados 





DB51 « Buffy multissistema 
« Ni-Guará para Lobisomem 
« Capitão Ninja e Sensei 
para 3D&T * R$ 5,00 





DB 56 * Sangue de Lutador 
para 3D&T e Storyteller 
* Pokémon para 3D&T 
R$ 5,00 








DB 09 » Caverna do jo Dragão 
para D&D » À Corrente de 
Derketa para D&D * Myst 
RPG eletrônico * R$ 4,00 


DB 18 « Um Dia no o Dão: 
xo Alfa aventura-solo * Deu- 
ses e Avatares para D&D e 
AD&D « R$ 4,00 








DB 27 « Serial Killer para 


Trevas » Elfa-do-Mar para 


AD&D e GURPS - Parentes 
para Lobisomem * R$ 4,00 





DB 36 * Lodoss War para 
AD&D e GURPS + Bárbaros 
para AD&D » Dicas de Mes- 
tre Éramos Seis * R$ 4,00 


DB 44 » fode vender 1 para 
GURPS e AD&D + ABC do 
RPG para Mago: a Ascensão 
* R$ 4,00 


DB 52 - Panteão para AD&D, 
GURPS, 3D&T + Corações 
Negros conto * Ni-Guará para 
Lobisomem * R$ 5,00 


DB 57 « Aliança SEER para 
AD&D, GURPS, 3D&T + 
Sangue de Lutador para 
3D&T e Storyteller + R$ 5,00 


São mais de 100 números de DRAGÃO BRASIL! a sua coleção! 


DRAGÃO 


DB 58 « Aliança e para 
AD&D, GURPS, 3D&T + 
Sangue de Lutador para 3D&T 
e Storyteller + R$ 5,00 


DB 67 +» Escaflowne para 
3D&T e GURPS +* Dicas de 
Mestre RPG para não- 
RPGistas » R$ 5,00 


DB 7%» Final ST O Fil- 
me multissistema * Sakura 
Card Captors em 3D&T par- 
te 2 - R$ 5,00 


DB 85 + CANilBiTO Jedi 
Para D&D e 3D&T « X 
Encontro Internacional de 
RPG « R$ 5,00 


DB 94 » Yuyu Hakusho Para 
3D&T + Aparição Fantasma 
para Storyteller * Tesouros 
Ancestrais Matrix + R$ 5,00 





DB 99 « Deuses e Semideu- 
ses Regras alternativas para 
D20 * Hunter Versão demo 
- R$5,00 





DE 104 - Slayers para 
3D&T- Criaturas para 
Ação!!! « R$ 5,00 











DB 59 + Dragonball Z para 
3D&T + Bruxas para Tre- 
vas, AD&D, Storyteller + 
ESGOTADA 


DB 68 - Dado Selvagem para 
3D&T, GURPS, AD&D - 
Relíquias Mortais para Vam- 
piro e Trevas * R$ 5,00 


“Rey, o da 
Escih idão 


DB 77 * Reino da Escuridão 
Mullissistema + Came e Aço 
Construtos * Tesouros An- 
cestrais Aquivos X * R$ 5,00 
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DB 86 « Bestiário Holy Aven- 
ger Suplemento de brinde + 
Thundercats 3D&T, GURPS 
e D&D « R$ 6,00 


Dri ão 


Voaot 
Eombasirro 
pode fazem 


SIM T+ 





DB 95 « X-Men 2 Multissis- 
tema * Monstros de Duelo 
Criaturas de Yu-Gi-Oh! + 
R$ 5,00 


DB 100 »- Dragão Fest as 
fotos do evento - Holy 
Avenger D20 e outros titu- 
los * R$ 5,00 


DB 105 + SRI para D&D 
* Guerreiros Deuses para 
3D&T - R$ 5,00 








fuesrte 
Es peca 


DB 60 - SSEA Hunters para 
GURPS, Invasão, 3D&T + 
Dicas de Mestre monstros 
como jogadores * R$ 5,00 


DB 69 * a of Ea para 
3D&T + Protetor multissis- 
tema » Dicas de Mestre Pren- 
dendo a Atenção + R$ 5,00 


DB 78 * Viva a Diferença! 
Heróis diferentes para D&D 
* Guerra ao Terror Explicando 
o RPG parte 1 * R$ 5,00 


/ 
CEC Ê cmsentaro or tosaimnrtos nbne sestiatrmns 


DB 87 - MiB Homens de 
Preto para 3D&T e GURPS 
* Artefatos Multissistema 
* R$ 5,00 


ven nedaniina vo 





DB 96 - Hulk Multissistema 
* Paranóia Versão demo + 
Monte Cook Entrevista * R$ 


do ego! dé 


Cuaw ale le os do 


godiaco 


DB 101 + Ethora fantasia 
estilo mangá para D&D « 
Cavaleiros do Zodiaco para 
3D&T * R$ 5,00 








DB 106 + Shaman King li- 


dando com Espíritos em 
3D&T + Demônios e meio- 


demônios para D20 * R$ 5,00 





DB 61 - Tiamat para AD&O, 
GURPS, 3D&T - Beast 
Wars para 3D&T + A Harpa 
dos Mortos conto* R$ 5,00 


VOCÊ VAL SACAR PRIMEIRO? 
DB 70 » Faroeste para AD&D 
* Cross multissistema + 
Dragões para 3D&T * Feiti- 
ceiros para AD&D « R$ 5,00 


py Pe Me ij 

UM MAGO COMO ELE! 

DB 79 + 3D&T Fastplay Mini- 
suplemento de brinde » Harry 
Potter Multissistema * R$ 


E VOC Val pilotar um natos! 


GUNDAM WING 


DB 88 « Gundam Wing Para 
3D&T e GURPS + Gota Ver- 
melha Vampiro * Aliens para 
D&D + R$ 5,00 





DB 97 + Inu-Yasha multissis- 
tema * Rokugan demo * 
Prisioneiras da Ordem aven- 
tura para D&D * R$ 5,00 





DB 102 + Samurai para 
D&D + Mais Cavaleiros do 
Zodiaco para 3D&T + R$ 


REINOS NPERO 

UM MOMO DE EaMeTASIA A VARDRS 
DB 107 +» Reinos de Ferro e 
armas de fogo em D&D » 


Praga Verde agora para D&D 
e 3D&T » R$ 5,00 





DB 62 Evangalion para 
3D&T e GURPS + Culinária 
Troll conto « Dicas de Mes- 
tre Romance * R$ 5,00 


DB 71 + Torre dos Pesadelos 
multissistema + Cthulhu 
para 3D&T, AD&D e GURPS 
* R$ 5,00 


E e 


DB 80 - Senhor dos Anéis À 
obra e kils de personagem + 
Fêmeas Fatais Um grupo de 
supervilas » R$ 5,00 


DB 89 - Conan RPG + Alita 
Battle Angel Para 3D&T e 
GURPS + Tesouros Ances- 
trais Parentes + R$ 5,00 


É, 


o Sejr qui IN pita? nm a 


CONaO BEBOP 


DB 98 « Trinity Versão demo; 
* Swashbuckler Nova clas- 
se para D&D + Toreador Pre- 
view do romance * R$5,00 





contoguiradh 
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DB 103 * A Mansão dos Es- 
pelhos aventura para D&D « 
Lankhmar a Cidade dos La- 
drões para D&D » R$ 5,00 





DB 108 » Holv Avenger ani- 
mada * novo Masquerade « 
Samaritano * MMORPGs » 
R$ 6,90 


DB 63 - Ranma. 1/2 para 
3D&T » Halloween para 
Trevas e Storyteller * Anões 
Gully + R$ 5,00 


DB 72 + Poder dos Céus Ae 
para Trevas e Storyteller + 
ho Infinito e Além Poder in- 
finito para 3D&T + R$ 5,00 





DB 81 + Fadas do Mundo 
das Trevas * Tenchi Muyo 
30&T » Senhor dos Anéis 
* R$ 4,00 


DB 90 - Dado Selvagem 
Começa a aventura! « Mes- 
tres de Shadaloo para 
Storyteller * R$ 5,00 


PAM II TA. 
DB 64 » X-Men para GURPS, 
Storyteller, 3D&T » Orcs & 
Meio-Orcs para AD&D, 
GURPS, 3D&T + R$ 5,00 


Temporada 


de Caça 
O Reduto dos Coço- Vompiros 





DB 73 * Borracharia Bar a 
base dos caça-vampiros » 
D&D — O Filme para AD&D, 
GURPS e D&D + R$ 4,00 





Voxt ousa prsanas o Rrrumaçor? 


DB 82 * Rurouni Kenshin 
Para D&D - Mage Knight 
Para D&D e 3D&T + Tesou- 
ros Ancestrais * R$ 5,00 





DB 91 « Monstros da Terra- 
Média 3D&T e D&D - À 
Magia de Harry Polter Para 
D&D parte 2 « R$ 5,00 








DB 65» A Volta do Camaleão 
multissistema * Lobisomens 
para Storyteller e Trevas + 
R$ 5,00 
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DB 74 + Aventuras Árabes 
em AD&D « Sha'ir Os Ma- 
gos que controlam gênios + 
R$ 5,00 


DB 83 » spy ron 
Kenshin Para 3D&T +« Se- 
nhor dos Aneis Atlas da Ter- 
ra-Média « R$ 5,00 


EU puto! 


Hoxa DO 


DB 92 « Yu-Gi-Oh Para 3D&T 
e GURPS + O Arqueiro e a 
Feiticeira Para GURPS + 
R$ 5,00 


DE 66 - aufsas do Dragão 
conto + Orcs e Meio-Orcs 
para AD&D, GURPS, 3D&T 
* Poder Máximo * R$ 5,00 








DB 75 + Sakura Card EE 
em 3D&T parte 1 + Monges 
AD&D +« Tesouros Ancestrais 
Lara Croft * R$ 5,00 


DE 84 + RPG Como nos 
Games Para 3D&T * Ho- 
mem-Aranha 3D&T, Street 
Fighter e GURPS - R$ 5,00 


q 


E NE! iz 


Elrs valtr, o RA Turbinado 


DB 93 « Dragonball Z Turbi- 
nados em 3D&T + Demolidor 
para GURPS, 3D&T e Street 
Fighter * R$ 5,00 
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Atenção: para pedidos no valor de R$ 25,00 ou mais você não paga 
despesas de postagem, e ainda recebe gratuitamente uma edição da 
| DRAGÃO BRASIL* à sua escolha! 


| Preencha o cupom (ou uma fotocópia) e envie com um cheque nominal à 
Editora Talismã Lida. « Caixa Postal 27022 « CEP: 04007-990 « SP/SP 


| Cidade 


Quero receber as seguintes edições: 


| Quero receber gratuitamente a edição: ...............csss, 


Para pagamentos por depósito bancário, cartão de crédito, venda on-line 
ou pedidos abaixo de R$ 25,00, consulte-nos pelo fone (11) 3051-5826, 
| pelo e-mail sactalima(duol.com.br, ou em www.dragaobrasilcom.br 


À “Até a edição nº 90, exceto as edições 50, 54, 58, 60, 79 e 86. 


O ea a anna a a na 
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Preços e promoção válidos até 31/10/04 





Paladino 
» SWashbuckier 


Paladino de nome 
dificil que, de acordo 
com o DVD dos Piratas 
do Caribe, podia ser 
traduzido como 
“Fanfarrão”. 


A EN 


Demônio de quatro 

olhos, mas sem óculos, 
criado por forças das 
trevas para destruir 0 
Paladino. Em vez disso, 
ele prefere apenas encher 
a paciência da criatura. 


Olá RPGistas do Brasil. Aqui fala o Paladino, 
herói das raparigas, defensor das donzelas, 
conquistador das... 


— Ah, vai se lascar e começa logo! 
— Hmm... 0K. 


Olá queridos e amados paladas da Dragão 
Brasil! Meus cumprimentos a vocês e a eventuais 
paladinas e antipaladinas que estejam por aí (por 
falar nisso, onde elas foram parar?). 


Confesso que paladino nunca foi minha classe 
favorita, não depois de toda a dor-de-cabeça que 
passei com estes guerreiros sagrados como Mestre 
de jogo, principalmente depois que um jogador me veio 
com um paladino morto-vivo (é mole?). Mas depois de 
tanto sacrifício que estes camaradas devem ter, com 
tanta gente lôca escrevendo ao mesmo tempo, dou as 
minhas mais sinceras congratulações! 


Por falar em congratulações, quero em primeiro 
lugar... na verdade em segundo lugar, parabenizar a DB 
por tantos números que fizeram os leitores tão felizes 
(já em 108, quem diria!). Infelizmente não consegui 
acompanhar a revista desde o número 1 e me 








arrependo profundamente por isso, mas tenho certeza 
que haverá muitas outras edições pela frente! 


Além disso, queria dizer que a capa ficou muito 
melhor, mais ninja! Adoro ninjas! E quem melhor que 
estrear a nova seção que o Capitão Ninja?! Perfeito!!! 


Na verdade não sei bem se realmente gostei do 
novo visual por dentro... mas Só o aumento no 
tamanho das páginas é motivo para ficar dando 
pulinhos! Acho que a antipatia foi porque já estava 
acostumada com o estilo antigo e também por causa 
de traumas sofridos com outras revistas que 
mudaram o visual (para pior). Mas creio que em 
breve poderei fazer melhor avaliação. 


Junto com meus elogios, que já devem estar 
mais carecas que o Trevisan de tanto escutar, eu 
peço (imploro!) que façam em breve uma matéria 
sobre Dragoniance, com direito a ficha dos 
personagens, por favor! Tirando Tormenta e Holy 
Avenger, Dragoniance é minha verdadeira paixão 
(como ficaria um Kender em 3D&T?). 


Falando em Holy, fiquei feliz por saber sobre o 
desenho animado. Primeiro desanimei um pouco 
porque tudo que é livro/mangá que vai para as 
telinhas perde um pouco a graça, mas depois da 
matéria me animei para ver no que vai dar. Deve 
estar dando um trabalhão, não é? 


Por último, mas não menos importante, um 
grande abraço para Erica Awano! Fala sério gente, 
ela merece! Abraços também para os Paladas e | 
todo mundo da Dragão Brasil. Paladino, pega leve 
com esse negócio de Swashbuckler, savvy? 


Anna Carolina, GM que ganhou imunidade a 
dores de cabeça, e-mail 


Ficamos muito agradecidos por sua carta tão 
gentil, savvy? Ainda bem que aprovou nosso novo 
formato. Seus pedidos sobre Dragonlance não serão 
ignorados, mas já apresentamos uma matéria sobre os 
irritantes Kenders — incluindo regras completas para 
3D&T — na edição 90. Procure, em algum lugar desta 
revista, instruções para adquirir números atrasados. 


Ah, as RPGistas femininas! Preciso lembrar de 
parabenizar Os jogos em estilo mangá, por atrair para 
nosso meio essas criaturas não adoráveis! 


— Espera aí, dá um tempo, seu picareta! 
Quem fez isso não tinha sido Vampiro? 


— Bobagem, savvy? Você não entende nada 
de mulheres. Elas gostam de roupas bonitas, 
coloridas e confortáveis. Por isso gostam de 
personagens de mangá, como nossa leitora aqui 
comprova. 


— Tá passando mal? Ela acabou de dizer que 
adora ninja! A mulherada gosta é de se vestir de 
preto! Elas curtem Vampiro! Antes de Vampiro a 
mesa de RPG só tinha cueca! 


— Antipaladino, você enxerga apenas o óbvio, 
não entende as sutilezas do sexo frágil. 


— Não entendo, é? Cai dentro, maluco! 


Anti-Swashy 


Saudações, Palada Swash-sei-lá-0-que € 
Antipalada. Quero primeiramente parabenizá-los pela 
nova DB, ficou muito boa, especialmente por terem 

resgatado” Gorendill da revista Tormenta. Gostaria 
de fazer algumas perguntas: 


1) As seções Lendas Lendárias, Tesouros 
Ancestrais e aquelas fotos engraçadas das primeiras 
páginas saíram de vez? Tragam-nas de volta, são as 
melhores páginas da revista! 


2) Vocês já não tinham mostrado a raça Elfo 
Sidhe (de Equinox) para d20? Se sim, qual a razão 
de terem repetido a mesma adaptação? 


3) Adaptem Alien vs Predador para Ação!!! 


4) Haverá algum Antipalada-Swashbuckler? 
Ihh... peguei pesado... 


Urogh HeadHammer, o primeiro orc bardo, 
bárbaro e poeta de D&D, Goiânia/GO 


1) Como você viu, as Lendas Lendárias estão 
de volta. Tesouros Ancestrais continha material 
antigo adaptado para sistemas atuais; isso é algo 
que continuará aparecendo na DB, como os próprios 
Aliens e Predadores desta edição, mas não como 
uma sessão fixa. Quanto às fotinhos... bem, o novo 
editor parece que não quer aparecer... 


2) Errado. O Espadachim Sidhe apresentado na 
DB 105 era uma classe de prestígio, e não a própria 
raça Sidhe. Não havia regras para estes elfos. 


3) Tarde demais. Já adaptamos!!! 
4) Uma pergunta intrigante. O que me diz, 


mail: peugbriObol.com.br 





Vendo Livro do Jogador 3º ed, 


(R$ 40,00), Livro do Mestre 3º - 


ed. (R$ 35,00), Livro dos Mons- 
tros 3º ed. (R$ 39,00) ou Rá 
90,00 05 três; Vampiro: A Mas- 
cara 3º ed. (R$ 40,00), Guia da 
Camarílla (R$ 35,00), Vampiro 
A Idade das Trevas (R$ 40,00), 


ne Livros de Clã (todos) 2º ed. (R$ 
Vendo, Compro, 10,00), Vampiro Leis da Noite 
Negocio (R$ 15,00) ou tudo R$ 250,00; 


“Lobisomem: O Apocalipse 2º ed. 


(R$30,00), Lobisomem Guia dos 


Jogadores 1º62%ed; (R$35,00 . 
e R$ 15,00), Lobisomem A Ida-. 


de das Trevas (R$ 20,00), Li- 
vros das Tribos Andarilhos do 
Asfalto, Crias de Fenris, Fianna, 
Fúrias Negras, Garras Verme- 


lhas, Roedores de Ossos, Se- 
“nhores das Sombras, todos jun- 
tos por R$ 50,00; Werewolf 


Storyteller 's Handbook (R$ 
30,00), Freak Legion: A Player 
Guide to Fomori (R$ 20,00), Con- 
junto com tudo (R$ 150,00), 
Mago: A Ascensão (R$ 40,00), 
Guia de Itens Mágicos Ed. Espe- 
cial Encadernada 2º ed. (Dae- 
mon Editora - R$ 20, 00). Tel. 


(11) 9961-1980 ou maior 
hotmail, at 


Vendo os mille ros 
Ravenloft D20 (R$ 25,00), 
Gurps - Módulo básico (R$ 
15,00), Vampiro: A Idade das 
Trevas + Livro do NOD (R$ 


25,00), Livro do Clã Capagócio 
(R$ 7,00). Negocio em todo. 
Brasil. Tel.: (31) 9712-7734, 


o) Rafael ou bhboy82mibest. 
com.br (BH/MG). 


Vendo Manual 3D&T Revisado e 
“Ampliado, Tormenta 2ºed., Ma- 
nual do Aventureiro Tºed., UFO. 
“Team, O Reinado 1ºed., Só Aven- 
turas nºt (3D&T | D20), Anime: 


RPG, Ação!!! RPG, entre 


“outros. Preço a combinar. Pre- 
ferência a Salvador e Região. E- 


Troco Vampiro: a Máscara pelo 
Guia da Tecnocracia. E-mail: 
peugirabol: com. aro 
em bom estado. Tel: 3] 
9126-7495 ou CarlosPriorio 
hotmail. com. | 


“Vendo o livro básico de Ação!!! 
(R$ 10,00); D&D Livro do Joga 











Antipaladino? Não está disposto a abandonar essa 
sua detestável atitude truculenta e seguir o caminho 
do duelista romântico? 


— TÁ MALUCO?! Eu, o terrível Antipaladino, 
saltitando por aí com pluma no chapéu e rosa entre 
os dentes? ISSO E COISA DE BOIOLA! 


— Hmm... de fato, ser um Swashbuckler exige 
alto carisma. E isso, definitivamente, você não tem. 


— Nah, eu sou “old school”, o número mais 
baixo vai sempre no Carisma! 


Libertação 
dos Defensores 


Saudações RPGistas. Acompanho a revista há 
cinco anos e sempre gostei. Era como um irmão, um 
consultor e uma espécie de mestre, que fornecia 
material quando eu ainda não conseguia criar. O 
tempo passou, comecei a fazer minhas próprias 
adaptações de meus cenários e histórias favoritas 
(com ajuda do Seto, Arakneo & compania, é 
Claro...), mas nunca deixei de ler a querida DB. 


No ano passado, entretanto, quase não a 
comprei (problemas financeiros...) e qual não foi 
minha surpresa quando, este ano, me deparei com 
uma invasão D20. Tá certo que é o sistema mais 
jogado, blá, blá, blá... isso eu entendo. O que não 
entendo (ou melhor, o que ainda não consegui 
aceitar) foi a publicação de uma aventura tão 
importante como A Libertação de Valkaria SO para 
D20. Caras, e 0 pessoal que joga GURPS ou SD&T? 
Caras, SD&T! Tormenta nasceu com ele! Como vocês 
deixaram o sistema de fora? 


“Tormenta não é 3D&T” e “3D&T é mangá, não 
medieval”, foram frases que escutei de gente 
querendo justificar... por hora até vou aceitar esse 
argumento (embora acredite que ele é meio furado; 
afinal, desde que eu comecei a jogar 3D&T, o cenário 
era Arton...). Todavia, a meu ver, 0 problema não é só 
A Libertação. A atenção que vocês estão dando para 
outros sistemas é pífia! Por exemplo, lançaram o 
Manual Turbinado e, meses depois, mudam as regras 
de magia (o que aliás, achei dispensável... o que virá 
depois? Os magos de 3D&T também terão que 
memorizar magias de manhã?), tornando o Manual 
desatualizado. É falta de atenção, de empenho ou é 
estratégia para vender mais? 


Peço que não seja mal interpretado: compreendo 
a dificuldade de agradar todo mundo. Também peço 
que não achem que odeio D20. Pelo contrário, acredito 
que seja um ótimo sistema. Não o jogo apenas por 
dois motivos: os livros são caríssimos e aprendia 


dor (A$ 45, 00); Mao na ss 
são (R$ 45,00); tudo em ótimo + 
estado. Para moradores do Rd. | Eu! 
zonaoeste. Tel. :(21)2411-1506 
/ 2411-1923 ou lezard. | valeth as 
vp hotmail com Ens Ae comia ou o rolo: “no 


— Vendoou troço porAD&D2ºed, 
— raridade D&D de Portugal 1983. inteiro. Tel: 3232-1489, 1 
E livro de aventuras Colina do Joãc be 
Terror, também de Portugal - com. 









] gar, e residam na Vila Ma- 
tia (ZN) ou intermediações (Vila 


Bonequinhos: dos Cavaleiros (1) 6946 Vila da ei. Tel. E 


do Zodiaco, desde que esteja 











jogar RPG com GURPS, sistema que até hoje acho 
excelente. Sendo assim, gostaria que, mesmo que 
continuem a não publicar matérias interessantes sobre 
GURPS (aqui devo dizer, para não cometer uma 
injustiça, que a página dedicada à matéria sobre o 
lançamento das novas edições foi boa), pelo menos 
continuem focando o sistema da casa. Adoraria abrir a 
revista e ver uma adaptação interessante como aquela 
que vocês fizeram de Matrix (a qual, se bem me 
lembro, atendia a três diferentes sistemas). Espero 
Sinceramente que meu recado seja pelo menos lido, 
ou é melhor eu começar a juntar dinheiro para comprar 
o Livro do Jogador 8.5... 


PS: Jogadores (as) do Rio, capital, por favor 
entrem em contato. 


Time Wizard, RJ/RJ, 
chaostimewizard(vbol.com.br 


Você está certo, Wiz, sobre a onda D20 que 
domina o meio RPGista. Mas fique sóssegado, uma 
porção de 3D&Tistas também quer jogar A Liberta- 
ção de Valkaria, então já estamos aqui preparando. 


Não é correto, entretanto, dizer que Tormenta 
nasceu com 3D&7T. Como já foi explicado em 
numerosas ocasiões, Tormenta é assumidamente 
baseado em Dungeons & Dragons — AD&D na 
época. Ele existe em versão 3D&T por duas razões 





| dlátões para formar grupo de 
RPG de 3D&T e ou D&D 3%ed. E- 
mail: Hurbietaig.com.br 


Procuro jogadores para cam- 
panha de D&D ou de mestres 
para qualquer sistema. Estou 
- desesperado. Moro em Vila 
rett Velha, Espinto Santo. Tel.: 3349- 

j 5662, c/ Junior ou ajs junior. 
— ajshotmail.com 


escreva para: revista DRAGÃO BRASIL « Caixa 
Postal 19113 * CEP 04505-970 - SP/SP « e-mail: 
dragaobrasilQuol. com.br. Sempreinciua 

em e-mails sua cidade e estalo. Não serão 
aceitos arquivos anexados. 





principais: é o sistema da casa; e também porque 
3D&T é mais simples e acessível, permitindo que 
Arton seja conhecido por aqueles que não podem — 
ou não querem — jogar D&D. 


Onde você foi buscar essa idéia descabida de 
que “mudaram as regras de magia”?! As regras 
NAO mudaram, as magias que constam no Manual 
Turbo funcionam exatamente como estão lá. Uma 
versão diferente das regras aparece em 3D&T 
Fastplay, mas apenas porque estas são mais 
simples. O Manual da Magia vai utilizar estas regras 
por ser um suplemento opcional. Portanto, o 
Manual Turbo não está desatualizado coisa 
nenhuma, suas regras ainda são oficiais. 


Estamos retomando GURPS aqui nas páginas 
da Dragão, mas produzir material de Tormenta para 
esse jogo é complicado. Matérias curtas não-oficiais 
seriam insuficientes para adaptar completamente 0 
cenário. Também não podemos preparar um livro 
básico: GURPS não é um sistema aberto, apenas a 
própria Devir — que representa o jogo no Brasil — 
poderia publicar um “GURPS Tormenta”. 


— Primeiro o carinha diz que não damos 
atenção ao 3D&T, depois diz que estamos 
mudando as regras só para lançar mais coisas de 
3D&T. Fulano diz que só falamos de nossos jogos 
e cenários, então vem Sicrano e reclama quarido a 
gente NAO faz coisas com nossos jogos e 
cenários. Essa gente não se decide, não fica 
satisfeita com nada? 


— Bem, é como dizem os clérigos da bela 
Valkaria: ser humano é ser ambicioso, é nunca estar 
satisfeito com aquilo que se tem, savvy? 


— Ah, tá. Então ser humano é reclamar da 
vida o tempo todo, não importa o que aconteça? 
Pois ainda bem que não sou humano. 


— Não? Hmm... teria me enganado, savvy? 


Dilema 

Olá, povo da DB. Sou leitora antiga, quase 
anciã. Compro desde a número 1! Mal tenho lugar 
para guardar toda minha coleção aqui em casa. Não 
preciso falar o quanto gosto da revista não é? Vocês 
já devem estar cansados de tanto elogio. 


Escrevo por que a DB sempre nos deu grandes 
chances de pensar sobre maniqueísmo, e acho que 





Olá...Senhores da Noite! Esses . 
que se refugiam na cidade de 
Natal, andam só na Noite & pro- 
curam uma dama para consigo 
dividir taças de sangue é 
crônicas...procurem-me! 
Anceio encontrar um grupo, as- 
sim como eu, que goste da Noi- 
te! Estou disposta a aprender e 
poder dividir crônicas com um 
grupo de A Máscara ou Idade 


Lucita ou mestredaescuridao 
“T7Dyahoo.com.br 


Procura-se jogadores de to- 
dos os sistemas em São Pau- 
lo/SP que possam jogar regu- 
larmente. Tel.: (11) 5072-2220, . 
c/ Bruno ou bruno.neiva.rpgo 
bol.com.br 





das Trevas! Desejo imensamen- É : = 
te jogar! Tel: (84) 641-2434, 0) 





nisi, a 


Sa Vocês estão sendo e poru um. R o 
“ bando de demônias = — diz 0 Mestre. o 


— Então eu uso nelas minha magia 
| Expulsão - — diz 0 mago — para a com me 
Telomem a seu pane de origem! º 


| Há. mago... — diz uma colega = a 
ONDE você acha qua estamos sono fo 


OR SA 


as Roc Hecania 0 urso atroz— dize o E o 
Mestre. E 0 mago pena no 


= — Hle morreu? 


Ennio Arias, ando as EE : 
Palavras do dus mago”, e-mail 


“— O que são “lembas”?— — pergunta um. 
| jogador novato de Senhor dos Anéis. ne 


o guerreiro humano responde: 
| “ é na um Clube Social” E álico. | 
Bruno Neiva, e-mail - 


Durante uma dura a batalha contra inúmeros 

“orcs, Rarin Ambrose, o feiticeiro do grupo, | 
apenas se escondeu. Então o ranger (que. diz ter o 
“amnésia, porque o jogador não tinha idéia para 
um histórico) comenta com o Tenente YanM. 
Toda V (“V" porque é a Es vez e ele erepto : 


o mesmo personagem): PRP e 
| — Então, vamos mataro eiiceiro ii! 


— Não, não... sua: “nulidade” um, 
dia nos será diil, E | | 


“Alduim, o rute «gérgo” : 
(porque os caras vão morrendo e 
o qusó faço curá-los), e-mail 


| Uma guerreira entra em uma sala repleta: de : 
espelhos que refletiam apenas a sua imagem. 
Nos fundos da sala estavaum bau. 


— Procuro alguma coisa nos espelhos! — 


Eainda dizem que os RPGisias são 
machistas... 


Rorimaç Roliço, o primeiro o att 
meio-demânio swashbuckler, e-mail 


Procuro por jogadores e pelo oia com 
menos 1 mestre de 3D&T e/ou: 
Vampiro para jogar nos fins de 
semana ou no meio da sema- 

“na. Estudo de noite e tenho O 
dia livre. Procuro jogadores 
no bairro da Gávea é redonde- 
zas (Leblon, São Conrado, 
Horto, Jardim Botânico, Lagoa, 
etc. E-mail: malkaviantio 


Vampiro: A Máscara e jogar 


pop.com-br. 


“um grupo de rpg em Eds o A 


“Procuro jogadores 6 mestres Ras 
“para montar vários grupos de iniciantes ou experientes. E- 
on-line. dá temos site e fórum, 
“quem tiver a fim, contate-me 
pelo e-mail amascararpgo 


Procura-se desesperadamente ; 











vocês são mais do que corretos para analisar um 
dilema. Foi durante A Libertação de Valkaria, na 
masmorra de Wynna. Logo no início, minha maga — 
a única conjuradora no grupo — deduziu que a 
Obrigação e Restrição da masmorra seria oferecer 
um item mágico de grande poder como oferenda 
para a Deusa da Magia. Também descobrimos depois 
que alguns aposentos abrigavam itens poderosos, 
mas protegidos por defesas perigosas. Apenas dois 
personagens no grupo tinham condições de passar 
por elas: 0 paladino e o monge. 


O monge mantinha um voto de pobreza, 
impedindo-o de manter qualquer item mágico; e O 
paladino de Khalmyr, como todos sabem, não pode 
adquirir itens arcanos. Ambos alegaram que não 
podia usar seus poderes em vão, para fins egoístas, 
então recusaram-se a arriscar suas vidas pelos 
itens. O guerreiro do grupo tentou, tombou morto, € 
minha maga já na TPM deu um esporro em todos! 


Conseguimos ressuscitar nosso amigo, mas 
achei tudo um absurdo. Como um paladino e um 
monge (ambos Leais e Bons) podem permitir que 
outros arrisquem suas vidas, sem se importar com 
amigos caindo mortos, quando poderiam fazê-lo 
sem risco algum? 


A discussão durou horas, até que sugeri 
escrever para alguém imparcial para responder a 
questão. Obrigada. 


Deneb, maga da Academia Arcana, e-mail 


De fato, é uma questão complicada. A 
Libertação de Valkaria coloca seus jogadores em 
numerosos dilemas como o que você apresenta. 
Neste caso, ambos os lados tinham suas razões. 


Os itens não eram necessários para vencer a 
masmorra, e sim para cumprir suas Obrigações e 
Restrições — o que são coisas diferentes. É 
possível vencer a masmorra de Wynna sem fazer 
oferendas de itens mágicos; o grupo apenas 
receberá uma premiação menor em XP mas poderá 
prosseguir. Não havia, portanto, uma razão 
realmente forte para qualquer pessoa arriscar a 
vida pelos tesouros. 


O paladino e o monge, no entanto, não 
deveriam manter-se impassíveis enquanto um 
colega aventureiro arriscava a vida. Deveriam 
convencê-lo a desistir de tal ato, ou impedi-lo de 
alguma forma se necessário. Em último caso, 
poderiam até tentar pegar os tais tesouros — pois 
personagens de tendência Bondosa sacrificam-se 
pelo bem de outros. 


— É, são mesmo um trouxas! Deixa o 
guerreiro se ferrar, pô, é mais divertido! 


“PR! Jogo. ou mestro, tanto para + 
mail: sieegireedenbol. com, br. é % 


“Eu gostaria de formarum grupo ds 
- de D&D ou 3D&T, quejoguenos É 
“ finais de semana em Campinas “br 
“SP, eu jogando há mais de 4 ka 
“anos s Rene menos s de A 








f OSSO ESC olhei 


Olá Paladas! Estou aqui com algumas dúvidas 
sobre 3D&I: 


1) Posso escolher utilizar Choque de Energia 
para salvar um amigo de um ataque? 


2) Posso escolher diminuir minha Força ou 
Poder de Fogo, para não matar um adversário? 


3) Posso escolher ser um mago, sem um kit, e 
escolher apenas algumas das Magias Iniciais? 


4) Posso escolher um elemento secundário 
para ser meu Toque de Energia? Por exemplo, um 
Toque de Energia de Magma ou Fumaça? 


5) Por que vocês não fazem uma matéria, ou 
incluem no Manual da Magia (se realmente sair), 
como criar magias durante a campanha? Vários 
jogadores para os quais mestrei reclamavam por não 
poder criar uma magia nova. Que tal fazerem isso? 


Aqui me despeço, pedindo, encarecidamente, 
que publiquem meu e-mail. Sucessos decisivos 
para vocês! 


Keyzin Silfer, Paladino e Cavaleiro de 
Khalmyr, que acha que o Palada tá sofrendo 
muito com essa nova Paladina (ela é muito 
estressada), e-mail 


1) Sim, mas com duas condições. Primeiro 
você só pode fazer isso caso não tenha agido ainda 
neste turno. Segundo, você precisa ser bem- 
sucedido em uma Esquiva — que neste caso 
funciona ao contrário, colocando você diante do 
ataque, em vez de fugir dele. Caso essas condições 
tenham sido satisfeitas, você pode impedir que outra 
pessoa receba um ataque. 


2) Sim. Você pode reduzir sua Força, 
Habilidade e/ou PdF até 0, e então fazer seu ataque 
normal. No entanto, este ataque ainda terá 
FA=0+0+1d, resultando entre 1 e 6: você não pode 
controlar o fator aleatório, sempre existindo o risco 
de causar algum dano indesejado. 


3) Não. As magias iniciais são sempre as 
mesmas, mesmo para magos que não adotam um 
kit. Para ter três magias extras à sua escolha, você 
precisa comprar a Vantagem Mestre. 


4) Não. Toque de Energia é baseado em tipos 
de dano, não em Caminhos da Magia. 


5) O Manual da Magia talvez tenha regras para 
inventar magias novas, mas não prometemos nada. 


— Nem prometemos que vai ter mesmo 
Manual da Magia. Hehehe... 
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eee inata anna 


Cada KIT contém 1 de cada 
tipo de dado (d4, d6, d8, dio, 
di2, d20), e você ainda leva 
uma sacolinha de veludo ! 
- Dados Importados de Qualidade! 
- Consulte disponibilidade 


KIT OPACO 
R $ 18,90 R$ 13,50 


8 44 | 


68:68 SosÊ 


- OUTROS KITS - 


- DADOS AVULSOS - 


DADO P/ VAMPIRO (D10) (cada)...R$ 3,00 
DADO DE 100 LADOS (Cada)........R$ 45,90 


DADO DE 30 LADOS (Cada)......««..««. R$ 6,90 
DADO DEZENADO (Cada).....«m««R$ 3,00 


Outros - Consulte no site 
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